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Resumen y Abstract IX 
 
Resumen 
La investigación propuesta se enmarca dentro de la investigación a través del diseño, 
basado en el acercamiento teórico de Sheila Pontis, que considera un punto de vista 
particular de la investigación cualitativa para el diseño planteando un abordaje mixto de 
teoría y acciones prácticas. Tiene como contexto el Programa Curricular de Diseño 
Gráfico de la Universidad Nacional de Colombia sede Bogotá y se enfoca en hacer una 
mirada reflexiva de las prácticas de enseñanza y aprendizaje del diseño, sobre la 
experiencia en tres asignaturas revisadas como muestra significativa. Esta revisión 
busca aportar en el desarrollo del quehacer pedagógico del diseño, a través de una 
propuesta teórica que plantea acercarse a una forma de ver el conocimiento pedagógico 
de diseño desde lo humano, en consecuencia a la naturaleza intrínseca del diseño. El 
desarrollo teórico plantea tres fases: 1. Definición particular de conceptos de diseño y 
pedagogía a partir del contexto estudiado 2. Relación de los mismos en el diseño como 
disciplina 3. Manifestación de algunas consideraciones sobre el acercamiento reflexivo al 
contexto del Programa Curricular de Diseño y planteamiento de una propuesta 
metodológica enfocada en los procesos de enseñanza y aprendizaje desde el diseño. 
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Diseño (disciplina), Diseño Gráfico (disciplina), Enseñanza (educación), Aprendizaje 

















This research work is framed within the “Research through Design” approach, based on 
the theoretical proposal of Sheila Pontis, It’s a particular point of view of qualitative 
research in design which establishes a mixed approach of theory and practice, whose 
specific context is the Graphic Design Program at the National University of Colombia in 
Bogotá. Such perspective focuses on a thoughtful view of teaching and learning practices 
in design, based on the experiences of three courses of the design program taken as a 
sample. This research seeks to contribute to the development of pedagogy in design 
through a theoretical proposal aimed at approaching an insight of design knowledge as 
human, considering the intrinsic nature of design. The theoretical development for this 
work is performed in three phases: i) Particular definition of design and pedagogy 
concepts from the context studied; ii) the relation of those concepts in design as a 
discipline; and iii) some considerations of the theoretical study on the experience in the 
Design Program and the development of a methodological proposal focused on the 
teaching and learning processes as an approach from design. 
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La investigación que aquí se propone, tiene como base de desarrollo la estructura de la 
investigación a través del diseño1 que configura la teoría mediante acciones prácticas, en 
este caso, el estudio busca hacer un análisis sobre los procesos de enseñanza-
aprendizaje mediante el registro reflexivo y experiencial desde la lectura del punto de 
vista de la comunidad frente a la pedagogía y la disciplina del diseño como una forma de 
problematizar el contexto académico de manera participativa, conjunta y empática, 
destacando el componente humano2 y emocional como complemento necesario en la 
valoración pedagógica de un contexto académico. 
Esta investigación se realiza en el Programa Curricular de Diseño Gráfico3 de la 
Universidad Nacional de Colombia4 en Bogotá D.C., y se propone generar un estudio que 
de cabida a los deseos, espectativas y propósitos trazados por la comunidad como una 
manera de reflexión sobre la disciplina del diseño y sobre el abordaje pedagógico, 
                                                
 
1 Planteamiento de metodología mixta, que combina investigación teórica con acciones prácticas a manera 
de prueba-error, corroborando la teoría mediante la práctica, siendo éste un proceso que evoluciona desde lo 
general hacia lo más específico. (Pontis, 2009). 
 
2 La revisión pedagógica centrada en lo humano y la experiencia se toma como el problema esencial de este 
estudio “El hecho de que los profesores estén utilizando técnicas de diseño centradas en lo humano para 
entender mejor a sus estudiantes hace que los alumnos se sientan más comprometidos a cambiar su 
ambiente de aprendizaje”. (IDEO, 2012). 
 
3 Se determina el estudio del contexto particular dada la cercanía de la investigadora con el mismo y el 
interés por investigar sobre el quehacer pedagógico frente a la experiencia como aspirante, estudiante y 
egresada de la autora y sus espectativas frente al diseño como y profesión. 
 
4  “El programa curricular de Diseño Gráfico se ocupa del estudio, creación, ordenamiento, producción y 
evaluación de los elementos y procesos que percibidos visualmente, sirven de vehículo para la comunicación 
en un contexto social, en función de esto, se ocupa de otorgar valor estético y funcional a los mensajes, 
soportes y medios. El diseño gráfico actúa interdisciplinariamente en función de las necesidades de la 
sociedad, contribuyendo en la construcción y enriquecimiento de un entorno visual y la identidad cultural”. 
(Universidad Nacional de Colombia, s.f.). 
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buscando configurar una herramienta de captura de información relevante que concluya 
en una propuesta metodológica fundamentada en el acercamiento psicagógico5 a la 
comunidad académica y que sirva como apoyo adicional al desarrollo disciplinar, 
pedagógico e interpersonal dado en este y otros contextos académicos similares, a partir 
de una revisión del contexto centrada en lo humano. 
El análisis que se plantea reconoce también los valores intrínsecos del diseño: futuro, 
sociedad y proyección, como base en la búsqueda investigativa, siendo congruentes con 
la formulación de la investigación en diseño como oxímoron,6 este concepto presentado 
por Klaus Krippendorff separa la investigación en diseño de la investigación dura y exacta 
que proponen las ciencias, señalando a la investigación científica como una manera de 
validar proposiciones que exponen hechos, excluyen la subjetividad y se apoyan en 
datos, brindando formas predictivas que no permiten involucrar el aspecto humano, lo 
impredecible de las circunstancias, las emociones y la subjetividad, (Krippendorff ,2007).   
Por tanto, en concordancia con el episteme7 del diseño que encuentra como estructura 
fundamental al ser y su interacción con la sociedad, se propone un abordaje investigativo 
desde el reconocimiento de lo humano como característica inamovible del diseño, 
entonces aquí se considera abordar un modo alternativo de investigar un contexto de 
diseño desde la práctica, la experiencia y la doxa, siendo coherente con la humanidad del 
diseño como objeto y herramienta de estudio: “el diseño es una actividad esencialmente 
social, que no puede ser separada o abstraída del contexto de la vida de las personas” 
(Krippendorff ,s.f.). 
                                                
 
5 Gabriel Restrepo propone el cambio nominal del término pedagogía en una de sus conferencias dentro de 
su Asignatura: Contextos educativos en el segundo semestre de 2014 hacia el término Psicagogía, según su 
etimología, “guiar al alma”. El profesor Restrepo nos planteaba: “su tarea como diseñadores en la psicagogia 
(refiriéndose al trabajo pedagógico) es bellísima; designar, dar valor a, guiar desde el alma para dar valor a… 
la vida, por ejemplo”, el cambio que el profesor Restrepo plantea en el término de pedagogía permite abrir el 
campo a la empatía y emotividad en la relación en el aprendizaje y enseñanza entre profesores y estudiantes 
a través del conocimiento, por tanto es posible que se utilice en varios apartes de la investigación. 
 
6 Kripendorff plantea el término así: “Un oxímoron es una figura del discurso que combina dos términos 
contradictorios. La palabra oxímoron es de origen griego. Combina las palabras oxy (=agudo) y moron 
(=tonto, estúpido, torpe). Así, oxímoron no solamente nombra una contradicción de términos, sino que es 
también un oxímoron en sí mismo. Los oxímoron pueden ser usados para conseguir efectos retóricos, como 
en trabajo de vacaciones e invitado inesperado. También pueden resultar de descuidos conceptuales, como 
cuando decimos promedio extremo, copia original o misma diferencia” (2007,p.3) 
 
7 Una de las posturas de esta investigación frente al diseño destaca que el episteme del diseño, es el ser, sin 
el ser no hay diseño. 
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Entonces se propone construir una mirada cualitativa flexible sobre el diseño, a partir de 
la identificación de inexactos y emociones dentro de las relaciones de enseñanza y 
aprendizaje en el contexto disciplinar del diseño, para considerar las variables e 
imprecisiones que surgen paralelamente al ejercicio académico y profesional. Lo indicado 
anteriormente ubica la investigación en el marco de la emocionalidad y la psicagogía, 
reconociéndolas como herramientas de apoyo adicional a los esfuerzos académicos, 
institucionales y colegiados en torno a la evolución integral del Programa frente a los 
retos del contexto y la disciplina como una manera de reflexión pedagógica 
complementaria que considera la empatía, la opinión, la emocionalidad y la 
comprobación de lo diseñado como un campo debilmente experimentado en el Programa 
de diseño, pero posiblemente necesario para descubrir elementos pedagógicos y 
psicológicos que puedan enriquecer las estructuras académicas más rígidas presentes. 
Para fundamentar este acercamiento específico, el estudio abarca distintos aportes 
teórico-pedagógicos sobre los procesos de enseñanza y aprendizaje: el aprendizaje y 
enseñanza críticos; la psicología cognitiva; la experiencia y el aprendizaje; la teoría y 
práctica de la educación; y la educación del futuro. En cuanto al diseño, se consideran 
los valores de futuro, la comunicación, el design thinking y el individuo, para construir la 
base teórica sobre la que surge el estudio psicagógico para el contexto específico de 
diseño del Programa Curricular elegido. 
Los siguientes componentes se consideran como la estructura de desarrollo fundamental 
para ésta investigación: 1. Definición particular de conceptos sobre la enseñanza y 
aprendizaje para el diseño 2. Propuesta teórica para fundamentar la mirada investigativa 
particular sobre el individuo y sus intereses y espectativas frente a la disciplina y la 
profesión 3. Formulación de una propuesta metodológica que describe las posibles 
bondades del aporte psicagógico como apoyo útil adicional a los esfuerzos pedagógicos 
de tradición o de aplicación formal en el contexto académico. 
Dado lo anterior, se puede proponer como finalidad fundamental del presente documento 
de investigación, apoyar los distintos esfuerzos pedagógicos para el diseño, generados 
en el contexto específico, (Programa Curricular de Diseño Gráfico de la Universidad 
Nacional de Colombia, u otros contextos académicos, si el apoyo es posible y útil), 
brindando un enfoque particular centrado en lo humano, la experiencia y las espectativas 
como herramientas de conocimiento pedagógico flexible a manera de herramienta de 
4 Introducción  
 
descubrimiento de necesidades y preocupaciones profundas con restringida visibilidad 
académica pero de relevancia para el desarrollo integral del ser en la formación, como 
también proponer posibles soluciones a problemas específicos que de otro modo no 













Existen varias preocupaciones que llegan a la vida profesional del diseñador: el 
planteamiento de proyectos que aporten al desarrollo y evolución del entorno; el manejo 
óptimo de técnicas y herramientas; la construcción de objetos comunicacionales o 
artefacticos que generen impacto en el entorno; y la culminación de procesos entre otros 
particulares, sin embargo hay una idea recurrente al egresar de los estudios superiores 
en diseño y es que si alguno de los anteriores falla, se culpa a la formación académica 
recibida. 
En distintos encuentros institucionales e informales de egresados del Programa de 
Diseño Gráfico objeto de estudio, se evidencia a través de la opinión y la manifestación 
verbal de la experiencias obtenidas, un descontento general respecto a la forma y el 
contenido de lo que se considera esencial en la formación académica de un diseñador; 
las discusiones abarcan desde problemas y situaciones específicas, hasta problemas de 
fondo político y social propios de la necesidad de impactar el entorno desde la disciplina 
en concordancia con su naturaleza social, pero sobre todo hay un descontento general y 
tiene que ver con el proceso de autopoiesis8 que el diseñador enfrenta cuando comienza 
su vida profesional.  
El oficio se aprende en general desde lo empírico y sigue siendo la condición más 
generalizada, a pesar de la proliferación en los últimos años de programas de 
                                                
 
8 Apropiación del concepto de Humberto Maturana y Francisco Varela (1994, pp. 110-111), hacia la idea de 
la capacidad de autoformación en el desarrollo en el quehacer profesional del diseño. 
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formación en todos los niveles. De hecho se considera en la práctica que un egresado 
no es versátil en el manejo de las herramientas y procesos, dedicando parte de su 
labor inicial en adquirirla, casi en las mismas condiciones que un empírico. (Chaparro, 
2010, pp.6-7). 
Al culminar el proceso de formación superior e iniciar el desarrollo laboral autónomo, 
varias incertidumbres cognitivas y metodológicas estructurales para abordar un proyecto 
surgen; y éstas se manifiestan con frecuencia cuando se enfrenta un entorno 
inexplorado, sin embargo para los diseñadores parece ser un reto mayor. La disciplina 
del diseño está llena de intangibles, preguntas y cambios constantes, lo que despierta en 
los profesionales ciertas inseguridades en el proceso de adaptación al nuevo entorno, 
como también en la construcción de autoridad9 disciplinar sobre su desempeño 
profesional, entonces la frustración e inseguridad se traducen en la respuesta más obvia 
y la primera en lanzar; una formación académica incompleta. 
Pero, ¿qué pasaría si se descubriera que estas inexactitudes son producto de una falta 
de construcción conjunta entre los miembros de la comunidad académica en la estancia 
de formación profesional? ¿podría suceder entonces que estas expresiones e ideas 
sobre los procesos de enseñanza y aprendizaje en la academia se manifiesten solo en el 
día a día del quehacer profesional y en muy menor medida en la formación académica? 
¿se necesitará generar entonces espacios alternativos que posibiliten estos diálogos 
reflexivos sobre los procesos de enseñanza y aprendizaje desde la empatía y el 
reconocimiento de lo humano? ¿Y si se tratara de un problema de desconocimiento y 
falta de participación sobre las construcciones sociales, industriales y administrativas por 
parte de la academia en torno al desarrollo y constante evolución del Programa? 
En contextos menos controlados (diálogos abiertos), los profesores y estudiantes son 
capaces de manifestar preocupaciones puntuales o generales respecto a la academia y 
sus integrantes; se habla de infraestructura, de aspectos interpersonales, de modos de 
ver y hacer en el diseño, y finalmente, se habla de posibilidades y de futuro, todas las 
anteriores son intenciones anuladas por un territorio controlado que no permite que 
                                                
 
9 La idea de autoridad se determina aquí como la conexión directa con el conocimiento y la medida de 
reconocimiento que el contexto le hace a la disciplina y al profesional de la misma por la aprobación de la 
utilidad del conocimiento desarrollado sobre una problemática investigada, enfrentada y en alguna medida, 
aliviada, (esta definición se ampliará en el capítulo 1) 
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surjan adecuaciones pertinentes al Programa de una forma “institucional” o “válida” para 
la academia sustentadas en el interés colectivo y las preocupaciones manifestadas en 
dichos diálogos. 
En un caso para describir el planteamiento anterior, IDEO propone una visión desde 
“Design thingking”: 
Observando el comportamiento de profesores, padres y estudiantes dentro y fuera de 
la escuela, el equipo de diseño recogió inspiración en torno a las formas en que las 
personas se involucran con la información e interactúan con los materiales 
curriculares. La comprensión de los deseos de los docentes, estudiantes, padres y 
directivos les ha ayudado a replantear el objetivo del currículo, así como el desarrollo 
de recursos para reemplazar, aumentar, y mejorar los documentos curriculares 
actuales (IDEO, 2010). 
La necesidad de un enfoque divergente - institucionalizado10 para la reflexión de la 
enseñanza y el aprendizaje en un contexto, es evidente dentro del diálogo informal donde 
los miedos y prejuicios se manifiestan, esto podría configurarse entonces como un 
comportamiento negativo para una relación académica en busca del beneficio común, de 
esta manera, estas prácticas discordan del sentido de la academia y del conocimiento del 
diseño,11 sin embargo son frecuentes y evidentes en los distintos espacios informales o 
espacios de dialogo y reflexión menos formales en medio de un contexto institucional 
como los que se abren en la visita de pares académicos. 
Dado lo anterior se podría determinar que existen muchas inconformidades, a la vez que 
posibles soluciones, sin embargo, no se generan espacios académicos estructurados 
pero débilmente controlados12 que alienten al diálogo y la reflexión desde el ser y sus 
espectativas frente a la disciplina y al desarrollo profesional; a manera de ejemplo es 
necesario destacar un párrafo dentro de al Resolución de acreditación de alta calidad del 
                                                
 
10 que tenga validez académica, por lo menos una validéz dada por los integrantes del contexto, 
manteniendo espacios específicos y constantes para la reflexión de los procesos de enseñanza-aprendizaje 
 
11 Otra manera de ver al diseño para este estudio es entenderlo como herramienta primordial para el 
mejoramiento en la calidad de vida y apoyo cognitivo y práctico para la modificación del entorno.  
 
12 Se refiere a espacios informales en medio de una estructura académica formal que permitan a la 
comunidad hablar abiertamente sobre sus intereses y necesidades donde mediante un seguimiento 
académico puedan contar con que dichas opiniones harán parte de la construcción de soluciones colegiadas. 
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programa de Diseño Gráfico, objeto de estudio (MEN): “Para este Consejo se han hecho 
evidentes diversos aspectos positivos entre los que cabe destacar los siguientes: (…) –
La puesta en práctica de un proceso de autoevaluación con amplia participación de sus 
estamentos y de planes de mejoramiento para la transformación gradual del Programa.” 
(2015, p.1). 
Con lo anterior podemos evidenciar la construcción de espacios colegiados estructurados 
en donde se plantean planes de mejoramiento para la evolución y transformación del 
Programa curricular, no obstante, no se destacan iniciativas especiales de alto impacto 
en la comunidad, desde ella y para ella, como tampoco se destacan en este u otros 
documentos existentes, la construcción de una iniciativa de transformación pedagógica 
centrada en la comunidad y sus intereses específicos. 
Por otro lado, como recomendación del Consejo Nacional de Acreditación, en el mismo 
documento de acreditación, se pide revisar las estratégias de difusión del Proyecto 
Educativo Institucional – PEI para generar apropiación del mismo (MEN, 2015), lo que 
evidencia el desconocimiento de la comunidad por los esfuerzos colegiados de 
majoramiento académico, disciplinar e integral del Programa y sus integrantes y sobre 
todo, la desvinculación de la comunidad y su participación respecto a este. 
Desde esta perspectiva, el estudio es necesario para proponer una metodología 
pedagógica que involucre a la comunidad en las desiciones de transformación del 
Programa y que sea evidente la participación activa a través de estructuras formales pero 
menos regularizadas de recolección y uso de información en torno a contribuir al 











Pregunta de investigación 
¿De qué manera se desarrollan los procesos de enseñanza y aprendizaje del diseño en 
el Programa de Diseño Gráfico de la Universidad Nacional de Colombia frente a las 
necesidades y espectativas de su comunidad académica? 
 
Estado del conocimiento 
Para intentar responder a la pregunta de investigación o para establecer la necesidad de 
responderla mediante una búsqueda teórica más específica, se propone una revisión de 
literatura que realiza una mirada sobre los esfuerzos pedagógicos colegiados cercanos al 
contexto de estudio o a la preocupación central sobre los vacios que ocuurren, como se 
propone en el planteamiento del problema; gracias a la falta de comunicación, falta de 
participación y desconocimieto de la comunidad sobre los espacios e iniciativas que se 
desarrollan para el desarrollo y la evolución pedagógica del Programa de diseño gráfico 
frente a la disciplina y la proyección de la misma en sus integrantes.    
Se trata entonces de identificar una serie de aportes teóricos que destacan esfuerzos 
pedagógicos en afectación al contexto del Programa objeto de estudio o que podrían 
aportar a la solución de la problemática, partiendo del reconocimiento de instrumentos 
académicos que surgen de él mismo, otros instrumentos de orden más general dentro de 
la Universidad donde tiene lugar el Programa y finalmente, instrumentos trabajados en 
contextos similares con una problemática en coherencia con la preocupación central del 
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estudio por descubrir la necesidad de proponer una metodología de trabajo pedagógico 
centrada en el reconocimiento del ser y de sus necesidades en toro al desarrollo 
pedagógico y constante retroalientación conjunta sobre los procesos de enseñanza y 
aprendizaje. 
 
Proyecto Educativo de Programa (PEP) - Programa de Diseño Gráfico 
de la Universidad Nacional de Colombia, punto de partida 
Para comenzar a desglosar el estado del conocimiento para esta investigación es de vital 
importancia considerar la revisión del PEP - Proyecto Educativo de Programa como 
punto de partida y como herramienta vertebral para la construcción de la propuesta 
metodológica que se dará posteriormente. El PEP es un documento colegiado que da 
cuenta de manera breve sobre la historia del Programa de Diseño Gráfico13 y las 
decisiones curriculares y pedagógicas que se han instaurado desde la conformación del 
programa hasta la actualidad en torno al desarrollo contemporáneo del Programa frente a 
los retos sociales, disciplinares y profesionales.  
El documento contextualiza históricamente al Programa desde su nombramiento a través 
del Acuerdo 9 del 13 de febrero de 1963, surgiendo de la Escuela de Bellas Artes como 
programa paralelo para consolidar un propio discurso. A su vez existe también la 
necesidad de contener las especialidades en un órgano más grande a la escuela, por 
tanto el esfuerzo pedagógico imprimido en el momento, permite concluir en una Facultad 
que contiene a las artes, la arquitectura, la música y el diseño, de manera integrada pero 
bajo un discurso independiente. 
                                                
 
13  “La denominación de Diseño Gráfico en 1963, se debe considerar un acto visionario y audaz dado que 
esta denominación estaba lejos de ser entendida en el contexto de la época y presume que es producto de la 
mirada de referencias internacionales en el ámbito profesional y académico. Aún así, el Acuerdo No 19, Acta 
5 Febrero 11 de 1965 del Consejo Superior Universitario, cambia el nombre del programa al de Arte Gráfico 
Publicitario, más consecuente con el interés de los docentes encargados y el desempeño real del oficio; 
aparecen luego otros títulos, producto de pequeños ajustes curriculares como Experto en Arte Gráfico y 
Diseño Publicitario en 1968 y Experto en Arte Comercial en 1969 (…)Desde 1980 y hasta hoy, se otorga el 
título de Diseñador Gráfi co; sin embargo la autonomía y verdadera comprensión del concepto eran relativas, 
el alumno ingresaba al plan de estudios de Artes Plásticas y luego de cursar asignaturas básicas y 
universales determinaba su preferencia por el Diseño Gráfi co como una opción además de Pintura, 
Escultura, Cerámica y Grabado”. (Uniersidad Nacional de Colombia, 2014, p.6) 
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En el transcurso de la década de los años sesenta comienza a disgregarse la Escuela de 
Bellas Artes en segmentos especializados, en 1965 surge el departamento e Expresión y 
con él surge un cambio en la denominación del Programa al de Arte Gráfico Publicitario, 
más tarde a raíz de algunos ajustes curriculares adicionales surgen otras 
denominaciones; Artes Gráficas y Diseño Publicitario en 1968 y Arte Comercial en 1969, 
la historia se configura entonces como el punto de partida del documento para entender 
el surgimiento de las desiciones tomadas hasta la actualidad que obedecen a la 
evolución y mejoramiento de las condiciones pedagógicas respecto al entorno y la 
disciplina. 
Luego del contexto histórico, el PEP evidencia la configuración curricular desde los 
propósitos profesionales hasta la estructura formal que surge de los cimientos 
establecidos en el currículo global de la Facultad, dichos propósitos están muy 
arraigados a la renovación curricular, la inclusión evolutiva de aspectos teóricos, técnicos 
y prácticos de la disciplina frente al entorno y finalmente a la contemporaneidad 
pedagógica.  
Por otro lado, dentro de la configuración curricular se vislumbra un componente de gran 
relevancia, el taller, un gran porcentaje de la configuración estructural lo contiene y está 
presente desde la fase de fundamentación hasta las líneas de énfasis, la visión particular 
de definición de “taller” se presenta a continuación: “El taller es un entorno pedagógico 
basado en el desarrollo práctico de proyectos, propiciando la exposición, sustentación y 
revisión permanente de propuestas y resultados (Universidad Nacional de Colombia, 
2014, p.4). 
El taller se establece como columna vertebral del Programa y como punto de conexión 
del conocimiento disciplinar y pedagógico, lo anterior es de vital importancia para ésta 
investigación, dado que la manera más congruente de acotar el contexto de estudio está 
dada aquí por la estructura y la relevancia del mismo, una revisión sobre este 
componente de conocimiento se hace pertinente para brindar una mirada significativa al 
contexto. 
De otra parte, revisar el impacto de este documento dentro de la comunidad también se 
considera de gran relevancia para tratar la problemática propuesta, pues es un 
documento que se constituye como un manual que describe histórica, pedagógica, 
práctica, disciplinar y académicamente la realidad del Programa y sus proyecciones 
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frente al entorno, que además de ser documento institucional descriptor, construye en 
comunidad un instrumento de desarrollo pedagógico que desglosa minuciosamente la 
estructura curricular y los alcances académicos, disciplinares y profesionales sobre el 
contexto sociocultural colombiano frente a los retos globales, teniendo en cuenta el 
componente estructural de la Facultad de Artes y el componente humano a través de las 
inquietudes y planteamientos de los miembros de la comunidad que aportan en la 
construcción curricular del Programa. 
El PEP es un documento gestionado y elaborado por la Coordinación y el Comité 
Asesor del Programa Curricular siguiendo los principios y lineamientos establecidos 
en el Acuerdo 033 de 2007 y los establecidos por las instancias académicas de la 
Universidad, la Sede y la Facultad de Artes. Los documentos previos fueron 
divulgados ampliamente y el PEP fue estudiado, discutido y concertado por miembros 
de la comunidad de profesores, estudiantes y egresados en Jornadas de 
autoevaluación y planeación o relacionadas con el proceso de renovación de la 
acreditación realizadas en los periodos intersemestrales entre los años 2010 y 2013. 
(Universidad Nacional de Colombia, 2014, p.4). 
No obstante lo anterior, es un documento que dentro de lo descrito en el planteamiento 
del problema, es desconocido por la comunidad en la medida en que se enmarca dentro 
del PEI, que según las recomendaciones del Consejo Nacional de Acreditación, requiere 
mayor difusión, por tanto se evidencia una ruptura comunicativa en la medida en es un 
documento generado por la comunidad pero en un punto, conforme avanza el tiempo, no 
se generan más discusiones sobre este, es aquí donde podríamos proponer necesaria 
una evaluación y constante retroalimentación de este documento en torno a la evolución 
del mismo y con él al desarrollo académico del contexto, dada la importante construcción 
conjunta de la comunidad y el apoyo colegiado que el documento posee. 
El PEP constituye entonces la base argumentativa de la que debe partir este estudio 
investigativo, es un documento que se encuentra en constante evaluación y evolución 
contemporánea a las necesidades del entorno y plantea estrategias hacia la formación de 
diseñadores reflexivos sobre la práctica disciplinar y la construcción estructural curricular, 
el documento da una mirada sobre cómo se enseña y se aprende en el Programa en la 
actualidad a través de su historia y su estructura académica, de manera que cualquier 
revisión pedagógica al Programa debe considerar este documento para su estudio. 
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Sin embargo, como se mencionó anteriormente, el alcance del documento en la 
comunidad integrante del programa debe ser mayor, lo que esta investigación aportaría 
en este particular es la posibilidad de configurarlo como columna vertebral para la 
propuesta metodológica al entender que el hay un problema de desconocimiento del 
mismo y que la posible solución es generar un vínculo constante en las propuestas 
pedagógicas que surjan y el PEP; y que se debe propender por generar la necesidad en 
la comunidad sobre conocerle e interactuar con su evolución.  
El desconocimiento de este documento por parte de la comunidad que integra al 
Programa se refleja en las manifestaciones informales de ideas y juicios de valor sobre la 
formación académica, por otra parte considera una actitud cómoda que se divide entre 
estudiantes y profesores desinformados; profesores que adoptan una posición 
pedagógica intuitiva y con un criterio limitado y muy definido; estudiantes inconformes 
con dicha posición pero que no utilizan las herramientas existentes para generar cambios 
a partir de un soporte académico funcional y establecido; y finalmente una comunidad 
conforme y desinteresada, por tanto, otro aporte de la investigación frente a este 
antecedente es la de generar un canal alternativo de comunicación para la difusión y uso 
del PEP como herramienta para el desarrollo y evolución de las prácticas de enseñanza y 
aprendizaje dentro del Programa. 
 
La autoridad del diseño gráfico, un problema pedagógico 
El punto de vista particular de esta investigación sobre el concepto de autoridad tiene que 
ver con aspectos influenciales, meritorios y cognitivos - disciplinares que el diseñador 
logra al culminar su formación profesional que se complejizan a través de la práctica 
profesional. 
Los aspectos influenciales estan arraigados al discurso, la pericia y la adaptación a 
situaciones específicas; el profesional se reconoce entonces por su desempeño exitoso 
al enfrentar tareas específicas, lo que le permite influenciar en desiciones y en la 
percepción de las personas frente al trabajo profesional y al modo particular de impactar 
el entorno; en el ámbito académico se da en mayor medida de profesores hacia 
estudiantes en razón de su dominio cognitivo y de discurso, esto se transforma conforme 
el estudiante avanza en el proceso cognitivo y demuestra las capacidades adquiridas. 
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De otro lado, los aspectos meritorios son aspectos consensuados tácitamente luego de 
un reconocimiento específico y en muchas ocasiones público; este tipo de autoridad es 
frecuente en el diseño gracias los concursos, exposiciones y premios a la creatividad y a 
las habilidades excepcionales de transformación de la realidad específica o global. 
Por último, la autoridad cognitiva - disciplinar está estrechamente arraigada a la 
academia a diferencia de los dos aspectos mencionados (meritorio e influencial), esta se 
considera aquí como la herramienta de autoridad primera, es decir, el material con el que 
un recién egresado cuenta en sus primeros pasos dentro de la práctica profesional; este 
tipo de autoridad se trabaja a lo largo de la formación disciplinar superior a través de la 
complejidad en los conocimientos y el avance cognitivo que se propone en el recorrido 
curricular y tiene que ver con el dominio de conceptos disciplinares14 y la construcción de 
un discurso propio disciplinar que se manifiesta al enfrentar problemas teóricos y 
prácticos del contexto.  
Expuesto el punto de vista particular sobre el concepto de autoridad y advirtiendo 
especial atención en la autoridad cognitiva, se propone el siguiente estado del 
conocimiento para tratar de responder a la pregunta planteada y a la problemática 
detectada; se trata del artículo ¿De qué hablamos, cuando hablamos de diseño gráfico 
hoy? de Fredy Chaparro, profesor e investigador del Programa de Diseño Gráfico de la 
Universidad Nacional de Colombia, que nos brinda una mirada crítica reciente sobre la 
disciplina del diseño gráfico y el papel pedagógico dentro de la misma. 
El artículo desarolla un breve planteamiento teórico desde una perspectiva personal 
sobre el ejercicio pedagógico y profesional del diseño gráfico colombiano y la manera 
cómo las expresiones de autoridad son aplicadas en el contexto social: 
 (…) para la sociedad, el mercado de la imagen y la comunicación todavía resulta 
difícil reconocer a qué se dedica el diseñador gráfico, pero no tiene dudas y se siente 
más tranquila cuando se refiere a un fotógrafo, un ilustrador, un rotulador, un 
animador, un diagramador, un dibujante, un web master (Chaparro, 2010, p.2) 
                                                
 
14  El concepto de disciplina que aquí se describe trata del campo de estudio que recoge un conjunto de 
conocimientos y en el caso del diseño; saberes prácticos y teóricos derivados de una formación académica, 
es así que el aspecto disciplinar se considera inherente a la academia. 
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Se expone este estado del conocimiento para tratar un aspecto problemático dentro de la 
investigación que tiene que ver con la inseguridad manifiesta por estudiantes y 
egresados frente a los saberes básicos y el desarrollo de autoridad mediante el dominio 
del conocimiento y la aplicación del mismo sobre problemas en el contexto social fuera 
del contexto académico. 
En el artículo Chaparro habla de la falta de un discurso propio y se propone la mirada al 
diseño gráfico como disciplina académica, según Chaparro (2010) el diseño gráfico en la 
actualidad es una especie de contenedor de discursos disciplinares de distintas ramas 
académicas que surgen de las artes y sus diferentes asentamientos profesionales en el 
entorno, lo que ocasiona que la disciplina carezca de identidad propia, por lo tanto de 
autoridad profesional ante el entorno social y profesional, las personas no comprenden 
bien de qué se trata la disciplina del diseño gráfico, qué competencias cognitivas 
específicas domina y qué tipo de impacto genera en el contexto, es allí donde se 
evidencia la falta de autoridad disciplinar.  
Lo propuesto por Chaparro tuvo lugar a comprobación en agosto de 2014 con la 
participació de egresados en la evaluación de pares académicos para la reacreditación 
del Programa de Diseño Gráfico de la Universidad Nacional de Colombia, en el diálogo 
de la comunidad con los pares evaluadores se evidenció una crítica sobre los contenidos 
disciplinares y la necesidad de cambiar el abordaje de los procesos de enseñanza-
aprendizaje dada la falta de identidad propia y de autoridad disciplinar, que se refleja en 
las inseguridades detectadas en el inicio del desempeño profesional manifestadas a 
través de los vacíos conceptuales, teóricos y prácticos que se dan en ésta transición y 
reforzada en el encuentro con un contexto que no entiende la función de la disciplina, la 
profesión y el oficio del diseño en la sociedad. 
La problemática se desarrolla en la propuesta planteada por Chaparro como algo que ha 
acompañado a la disciplina del diseño gráfico desde su inicio dada la necesidad de 
construir un discurso delimitado y desprendido de su origen en las artes, no obstante el 
diseño gráfico se plantea como una especie de continuación a oficios propios de otras 
disciplinas y difícilmente separado de las artes, por tanto el esfuerzo de definición de la 
disciplina resulta constantemente en un contenedor de discursos prestados y por tanto, la 
manifestación de la autoridad resultaría en un problema de origen pedagógico. 
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Sin embargo, Chaparro menciona un momento en el que se define un norte de la 
disciplina y es la intención de hacer producción visual con sentido comunicacional y con 
un usuario determinado final dibujando un horizonte que va de la mano de la evolución 
tecnológica propia de la comunicación, no obstante, se sigue construyendo sobre la base 
de otras disciplinas, aunque al determinar una respuesta necesaria de un usuario se 
establece una barrera que ayuda a cerrar el círculo delimitador de la disciplina y a definir 
una evolución de la misma, frente a disciplinas hermanas: el diseño industrial, el diseño 
audiovisual, la arquitectura, el diseño de indumentaria o el diseño de interiores, de donde 
se toman varios discursos y se conectan en las distintas fases de desarrollo cognitivo 
dentro de la disciplina del diseño gráfico a partir de un discurso propio coherente con las 
necesidades del contexto social real. 
Dado lo anterior, se considera imperativa la creación de un discurso propio que defina la 
disciplina como parte de la construcción de autoridad cognitiva y disciplinar, Chaparro 
llama a esta construcción del discurso propio, una revolución “similar a la de Gutenberg” 
refiriendose al impacto de la disciplina en el mundo, no obstante, se pregunta al igual que 
muchos profesionales de la disciplina, si acaso la academia está preparada para 
enfrentar los retos que propone la evolución de las herramientas tecnológicas de 
construcción gráfica y en sí de la comunicación frente a la cultura y la sociedad, y desde 
el punto de vista de esta investigación; ¿estará preparada la academia para construir un 
discurso propio que revele autoridad cognitiva-disciplinar evidente y reconocida frente a 
la sociedad? 
De esta forma, el estado del conocimiento hallado aquí invita a hacer una necesaria y 
ardua búsqueda de identidad y autoridad de la disciplina frente a la profesión a través de 
la construcción de un discurso propio y definido que se refleje en el abordaje académico 
y profesional del diseño gráfico frente a las necesidades del contexto social.  
Desde la perspectiva de esta investigación la invitación se extiende a reflexionar sobre 
las prácticas de enseñanza y aprendizaje sobre la base de construcción del discurso 
disciplinar definido en la búsqueda de ampliar el concepto de autoridad del diseño en la 
academia y la sociedad como tarea pedagógica necesaria y de trabajo en comunidad, es 
decir, que se debería destinar parte de la reflexión de la comunidad académica a definir 
un norte disciplinar de impacto en la sociedad a través de sus expectativas e ideas de lo 
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que como comunidad académica quisieran manifestar a través de su disciplina y lo que 
esperan su formación profesional para lograrlo. 
 
La transdiciplinariedad como herramienta pedagógica contemporánea 
para el diseño 
Es importante destacar dentro de esta investigación al documento “Lineamientos 
adoptados en la reformulación de programas curriculares. Memorias de gestión 
académica 2006 – 2010” de Jaime Franky, en tanto describe la estructura académica y 
los procesos macro que se realizan a nivel de la Facultad de Artes (en donde está 
inscrito el programa de diseño gráfico objeto de estudio), dicha estructura presentada en 
la Universidad Nacional de Colombia para la época descrita y aún vigente en muchos 
aspectos de la estructura actual. 
La literatura presentada permite determinar el contexto general que configura al 
Programa de Diseño Gráfico y los parámetros estructurales concebidos para este y otros 
programas dentro de la Universidad Nacional de colombia ayudando a entender las 
decisiones curriculares y el abordaje de los procesos de enseñanza y aprendizaje en este 
contexto y cómo la reflexión de dichos procesos puede llevarse a cabo de acuerdo a los 
parámetros determinados por las instancias educativas y gubernamentales que rigen 
institucionalmente a este contexto. 
El documento presentado por Franky es un estudio mixto que trata fenómenos 
pedagógicos desde una perspectiva experiencial conjugada con datos estadísticos que 
evidencian la transformación curricular desde la historia y la evolución estructural que 
permite arrojar propuestas teóricas hacia la contemporaneidad de las prácticas 
educativas en la Facultad de Artes y en sus programas curriculares. 
El texto desglosa desde diferentes aspectos académicos e institucionales, el proceso de 
creación de áreas curriculares según lo establece el Consejo Superior Universitario para 
la época (2006-2010) a partir de discusiones colegiadas, con el fin primordial de mejorar 
la calidad en la educación en la Universidad Nacional. Se plantean una serie de objetivos 
en torno al favorecimiento y estimulación en la generación de conocimiento integral y 
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transdisciplinar15 con un énfasis especial en la producción académica investigativa, 
siendo consecuentes así con la columna vertebral de la construcción del conocimiento en 
la Universidad Nacional de Colombia y a favor del fortalecimiento de la formación 
profesional en las artes, concepto muy relevante a esta investigación en tanto podría ser 
una herramienta pedagógica para disminuir la brecha en la transición de la academia a la 
profesionalización. 
El planteamiento de esta reformulación de los programas curriculares tiene como fin 
específico la concepción de un “sistema integral” y flexible que logre reunir las disciplinas 
de la Facultad entre si, permitiendo el desarrollo temprano de talento y la conexión con la 
investigación y el desarrollo de profesionales que investiguen desde la propuesta de 
configuración de áreas curriculares de corte disciplinar: Composición e interpretación 
musical, Imagen y creación artística y Proyecto arquitectónico y de producto; también se 
proponen dos áreas de corte transversal en torno a fortalecer la transdisciplina: Teoría, 
historia y patrimonio y Territorio habitad y sociedad (Franky, 2011). 
En el documento se refleja la preocupación de la Facultad por no responder con el nivel 
propuesto por otras Facultades, problemática que más tarde se ve reflejada a un nivel 
macro en la visibilización de la Universidad y la Facultad exteriormente, en tanto, Franky 
(2011) propone una mirada externa a la idea de Universidad a través de los años 
reconociendo a la Universidad polivalente como el modelo a representar desde la 
Facultad y la transdisciplina sobre la construcción curricular trasversal que permita un 
conocimiento integral y más universal: “[…]se trata de distinguir y diferenciar sin separar. 
Las nociones y los conceptos transdisciplinarios no surgen de disciplinas en particular, se 
construyen independientemente de ellas y se aplican transversalmente” (p. 21). 
                                                
 
15 Según Edgard Morin (2012) La Transdisciplina es una forma de organización de los conocimientos que 
trascienden las disciplinas de una forma radical. Se ha entendido la transdisciplina; primero, haciendo énfasis 
en lo que está entre las disciplinas, segundo en lo que las atraviesa a todas, y tercero en lo que está más allá 
de ellas. 
 En la literatura de Basarab Nicolescu se trata un abordaje específico con respecto a la realidad y a 
la trascendencia de la transdisciplinariedad: “La transdisciplinariedad es complementaria al enfoque 
disciplinario: de la confrontación de las disciplinas, hace surgir nueva información que las articula entre sí, y 
nos ofrece una nueva visión sobre la Naturaleza y la Realidad. La transdisciplinariedad no busca el dominio 
de varias disciplinas, sino la apertura de todas las disciplinas a aquellos que las atraviesan y las trascienden” 
(Basarab, 2009, p. 106), otro punto de vista que coincide con la idea de transdisciplina presentada por Franky 





El concepto de transdisciplina y transversalidad aquí expuesto es pertinente a los 
intereses de esta investigación en tanto se propone abarcar escenarios que posibiliten la 
reflexión sobre los procesos de enseñanza y aprendizaje involucrando a la comunidad 
académica en general, así que considerar la participación de distintas disciplinas dentro 
del proceso reflexivo posibilita una mirada más abierta y global sobre la problemática que 
surge sobre estos procesos en la academia y de esta manera es posible estar más al 
tanto de los procesos de otras Facultades y avanzar en conjunto a partir de un trabajo 
transversal considerando una comunidad incluyente en la Universidad, es decir, el trabajo 
reflexivo puede potenciarse si se multiplica desde la transdiciplinariedad. 
Posteriormente Franky (2011) afirma: “La transdisciplina no está completamente instalada 
en los programas formativos e investigativos en la Facultad, pero se advierte el tránsito hacia 
ella”. (p. 21), lo anterior hace evidente el trabajo sobre este modelo curricular en los 
procesos pedagógicos de la Facultad y por tanto, del Programa de Diseño gráfico (se 
infiere dados los parámetros institucionales y académicos establecidos16), pues respecto 
a la problemática detectada sobre la brecha en la transición de la formación superior y la 
práctica profesional, la transdiciplinariedad puede constituirse como una herramienta de 
acercamiento a un conocimiento integral que se aproxima al contexto social real 
ampliando las posibilidades disciplinares en el desarrollo cognitivo de una manera más 
univesal. 
Es así que esta visión de transversalidad y transdisciplinariedad puede considerarse 
como una herramienta contemporánea de pedagogía dadas las características de 
conocimiento globalizado, trabajo en comunidad y enfoque centrado en competencias 
universales; en cuanto al diseño, es tal vez el concepto más acertado respecto a la 
mirada heurística que ésta disciplina configura frente al mundo, por tanto la 
transdisciplinariedad pedagógica curricular surge desde la propuesta de Franky como 
una herramienta para el descubrimiento de ideas globales para la reflexión de los 
procesos de enseñanza- aprendizaje y el trabajo conjunto por el desarrollo de los 
                                                
 
16  Como lo indica el Acuerdo 033 del Consejo Superior Universitario de la Universidad Nacional de Colombia 
(2007) en el Capítulo IV: Evaluación y Formación Pedagógica. “Artículo 32. La Vicerrectoría Académica 
coordinará el desarrollo del sistema de evaluación académica, pedagógica y de los procesos académicos-
administrativos que soportan los distintos niveles de formación, con el establecimiento de las fuentes de 
información adecuadas, la definición de los criterios de evaluación coherentes y la construcción de los 
indicadores pertinentes”. Recuperado de http://www.legal.unal.edu.co/sisjurun/normas/Norma1.jsp?i=34245 
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Programas, la Facultad y la Universidad estimando todos los estamentos que la relación 
entre la comunidad universitaria macro y micro encuentre necesarios. 
 
De la transdiciplina a la contemporaneidad de las prácticas pedagógicas 
Otra idea a ahondar en esta misma literatura es la de la contemporaneidad de las 
prácticas pedagógicas y cómo es necesario ir de la aplicación de pedagogía tradicional 
que significa transmisión y recepción de información hacia la construcción de propuestas 
pedagógicas en constante evolución que vayan de acuerdo al desarrollo social, 
económico y cultural del mundo. 
Franky (2011) propone que la construcción contemporánea y divergente del conocimiento 
en las artes no debe terminar con el proceso formativo de la educación superior, sino que 
dicho proceso debe guiarse desde una visión universal de la disciplina a través de lo que 
denomina “un ‘sistema integrado de formación en artes’ que permita el desarrollo 
profesional permanente de las personas que se vinculen y la articulación transversal al 
entorno y a las circunstancias” (p. 65). 
Dicho sistema integrado de formación en las artes tiene mucho que ver con las 
espectativas de esta investigación y sus principales preocupaciones, dado el interés del 
estudio por explorar los procesos que involucran la formación y la práctica profesional a 
raíz del origen de la pregunta de investigación enfocada en la aplicación del conocimiento 
sobre la práctica profesional, esta propuesta de un sistema integrado involucra el 
entorno, por tanto, anticipa las necesidades y retos a enfrentar en la práctica profesional. 
En la propuesta teórica de Franky se manifiesta el interés por estimular la libertad, la 
autonomía y la creatividad a través de la consideración de modelos pedagógicos 
contemporáneos divergentes haciendo referencia a la motivación, la ruptura del ciclo 
educación-trabajo-jubilación y el reconocimiento a la ampliación del universo cognoscitivo 
con la idea de ver reflejados estos aspectos en el proceso de adecuación de los 
programas curriculares centrados en el conocimiento y no en el procedimiento. 
Así que, como se manifiesta aquí, la Facultad de Artes viene adelantando iniciativas 
sobre el pensamiento pedagógico para el diseño y las artes, así que resaltar este tipo de 
hallazgos como cimientos teóricos del estudio se hace necesario para responder a la 
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pregunta de investigación y para el planteamiento de la propuesta metodológica, pues al 
igual que el PEP, este documento da cuenta de iniciativas teóricas sobre la práctica 
pedagógica que es necesario considerar y dar a conocer en la comunidad académica. 
De esta forma la transdiciplinariedad, la contemporaneidad y la integralidad en los 
procesos de enseñanza y aprendizaje serán ideas que se vendrán de la mano en 
distintas perspectivas pedagógicas en torno a la educación para el futuro, la enseñanza 
pertinente, el aprendizaje integral y demás ideas que esta investigación propone como 
construcción teórica para la enseñanza y aprendizaje en diseño y como estratégias para 
reconocer al ser y alentar al trabajo reflexivo en comunidad. 
 
Conexión entre disciplina y entorno, una tarea pedagógica del diseño 
La desconexión cognitiva al enfrentar nuevos retos en el entorno y los miedos que surgen 
al hallar estos vacíos constituyen la razón principal para que esta investigación surgiera y 
lo que se propone para enfrentar la problemática es generar un espacio de reflexión 
sobre el trabajo pedagógico, su evolución y desarrollo partiendo de las experiencias, 
necesidades y expectativas de la comunidad hacia la disciplina y la profesión, es aquí 
donde surge el interés por revisar el siguiente estado del conocimiento. 
 El artículo “Pedagogía del diseño. Currícula, estrategias pedagógicas y recursos 
didácticos. Planes de estudios. Contenidos curriculares” es un breve aporte teórico 
descriptivo de Gustavo Cóppola sobre lo sucedido en el tercer Congreso 
Latinoamericano de Enseñanza del Diseño realizado en 2012 en Buenos Aires, 
Argentina, organizado por la Universidad de Palermo, dirigido a docentes, autoridades 
académicas e investigadores del campo pedagógico del diseño, se plantea la revisión del 
trabajo pedagógico del diseño frente al desarrollo disciplinar hacia el entorno profesional 
a través de una reflexión de doble vía con la que se evalúa al diseño desde la 
construcción teórico-práctica interna y externa en la academia y el entorno profesional; 
frente a esto esto Cóppola (2014) describe: “Este proceso de doble vía -observar las 
demandas del entorno y construir contenidos para el desarrollo profesional que den respuesta 
a esas demandas- necesita de profesionales e instituciones flexibles que puedan transitar 
ambos caminos al mismo tiempo” (p. 155), es así que esta observación de doble vía da lugar 
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a la construcción conjunta entre profesores, profesionales y estudiantes para detectar las 
posibilidades de desarrollo y los aspectos a mejorar. 
La propuesta teórica es relevante a esta investigación en tanto considera un escenario 
que compartieron distintos ponentes en pedagogía de distintos países de Latinoamérica 
que comparten la preocupación por definir la labor de la disciplina hacia el entorno social 
y profesional y proponen discusiones dentro de la comunidad académica al respecto a 
partir del replanteamiento en la enseñanza del diseño y una conciencia pedagógica sobre 
el conocimiento para lograr una acción transformadora positiva sobre el entorno. 
Lo anterior nos lleva a acercarnos a la propuesta planteada de generar espacios de 
reflexión débilmente estructurados en la comunidad para lograr discusiones de índole 
similar a las de este encuentro, que logró distintas expresiones y postulados dado el 
espacio específico de reflexión, es esta entonces una muestra de que al generar 
espacios particulares enfocados en la experiencia, las necesidades y las propuestas, se 
puede dar un avance paralelo a las actividades académicas regulares para encontrar un 
aporte adicional que pueda explotar las iniciativas hacia el desarrollo académico, 
disciplinar y profesional frente al entrono. 
Es importante resaltar la disposición de los profesionales en diseño congregados en el 
Congreso Latinoamericano de Enseñanza del Diseño que aportan en la reflexión crítica 
de la práctica profesional y pedagógica de la disciplina, este encuentro investigativo trata 
sobre el impacto de la disciplina en el entorno social y profesional, por tanto, se trabaja 
también sobre la concepción de la autoridad cognitiva-disciplinar y la autoridad influencial 
a partir de prácticas disciplinares y pedagógicas conscientes del impacto sobre los 
estudiantes y a través de ellos, sobre la disciplina y la profesión. 
Las conclusiones que se desarrollan en este encuentro permiten determinar que la 
problemática en torno a definir la relevancia del diseño frente al contexto social partiendo 
de la mirada pedagógica es menester en Latinoamérica probablemente en mayor medida 
que en otros escenarios como Europa, Norteamérica, Oceanía y Asia, dada su búsqueda 
teórica avanzada que sirve como ejemplo constante para varias investigaciones sobre 
modelos pedagógicos aplicables en Latinoamérica, por tanto, es relevante el aporte que 
este tipo de encuentros y sus resultados teóricos brindan a los estudios paralelos en este 
ámbito dentro de cualquier investigación en diseño. 
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El documento manifiesta la preocupación generalizada por encontrar el objeto de estudio 
del diseño, pero más allá de ello, existe una gran preocupación por evaluar la inclusión 
de nuevos campos de estudio del diseño que deben estar presentes en la reestructura 
curricular con miras a responder a los retos tecnológicos, culturales y sociales del 
entorno frente a la disciplina y la profesión, ponen como ejemplo al diseño inclusivo y 
universal como agregado a la bandeja teórico práctica fundamental del diseño que 
reconoce al entorno y su tarea frente al mismo. 
Finalmente, se plantea la búsqueda de una metodología pedagógica que permita generar 
lineamientos de evaluación, que estructuren la mirada del profesor frente al desarrollo del 
conocimiento del estudiante, entonces se advierte la necesidad de pedagogos del diseño, 
distintos a los profesionales de la disciplina que puedan adelantar esta tarea de 
evaluación constante de los procesos y de los contenidos pertinentes a la enseñanza del 
diseño. 
Esta revisión del estado del conocimiento resulta inspiradora para esta investigación 
dadas las condiciones de reflexión y de encuentro en un lugar específico, brindando un 
ambiente propicio para la proposición de iniciativas que surgen de problemáticas 
detectadas y de soluciones brindadas por el trabajo reflexivo conjunto partiendo del 
reconocimiento del ser y de las necesidades y espectativas de la omunidad acdémica de 
una manera más global, es en esos encuentros donde se refleja que una problemática 
particular, puede ser una problemática colectiva y es allí donde puede haber una 
oportunidad de cambio que proviene de un común acuerdo y de una construcción 
compartida. 
 
El currículo como herramienta de desarrollo del pensamiento 
pedagógico en diseño 
La tesis de Maestría en Diseño de la Universidad de Palermo en Argentina presentada en 
2010 por Néstor Ortega, “Diseño del Currículo. El currículo como generador de perfiles 
institucionales en las carreras de diseño” aborda al diseño desde la multidisciplinariedad 
basada en la construcción curricular frente a campos disciplinares distintos dentro del 
diseño en torno a resolver problemas en el contexto social, es un antecedente a tener en 
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cuenta dada la similitud del abordaje y la problematización de la pedagogía del diseño y 
su teorización sobre los procesos de enseñanza y aprendizaje contemporáneos.  
En uno de los apartes de esta tesis, se trata el diseño curricular y su interacción con el 
contexto social, Ortega (2010) señala la importancia de generar oportunidades 
metodológicas flexibles hacia la transversalidad curricular que propenda a la generación 
de conocimiento práctico y teórico del diseño conformando una relación estrecha con el 
contexto social y la importancia que tiene evolucionar a ritmo de la globalización y el 
cambio externo a la disciplina: 
Uno de los aspectos más sobresalientes para las carreras proyectuales de Diseño se 
refiere a la vinculación con el sector productivo -en realidad este proceso aparece 
como el paradigma de la universidad moderna y podría decirse que de alguna manera 
las formas de adecuación de los currículos están orientadas en esa dirección (Ortega, 
2010, p. 44) 
Este caso presentado en Argentina, se evidencia una de las problemáticas que abordará 
la investigación presentada aquí sobre este programa específico de diseño en Colombia 
y es la necesidad de evaluar los procesos de enseñanza y aprendizaje del diseño y 
proponer transformaciones metodológicas, Ortega (2010) señala: “En materia  de  
prácticas  pedagógicas  se  plantean  transformaciones  en  los  estilos,  procesos  y métodos  
de  enseñanza - aprendizaje,  nuevas  alternativas  de  relación  pedagógica  y  nuevos 
criterios de evaluación”.  
El PEP y los procesos de autoevaluación previos a los la acreditación de alta calidad son 
documentos que evaluan la pertinencia y evolución curricular en el Programa objeto de 
estudio, es decir, existen espacios académicos en la actualidad que propenden por la 
evolución curricular y la generación de estrategias pedagógicas que propenden hacia 
procesos de enseñanza y aprendizaje que respondan a los retos del entorno y a las 
necesidades e el desarrollo cognitivo y personal de los integrantes, la pregunta es ¿entonces 
no es suficiente con generar cambios y replantear metodologías pedagógicas? ¿es necesario 
hacer más evidentes las iniciativas y convocar masivamente a la participación de la 
comunidad mediante la creación de espacios académicos específicos para la reflexión así 
como se  trató en el Congreso de enseñanza del diseño o en otros espacios virtuales y 
presenciales de reflexión? 
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Según Ortega, las transformaciones curriculares resultan en una estrategia de 
renovación y constante transformación que permite a los componentes académicos del 
diseño repercutir en el entorno y desarrollar conocimiento del diseño basado en 
problemáticas reales ajustadas a la evolución social y de pensamiento en el mundo. La 
deconstrucción curricular permite tener una mirada holística del aprendizaje y enseñanza 
del diseño que va más de acuerdo con las necesidades multidisciplinares del entorno 
permeado por la tecnología y los cambios socioculturales que transforman a la disciplina, 
la profesión y la investigación del diseño a su paso. 
[…] el mundo globalizado colocó a la universidad y en general al sistema educativo 
frente a la necesidad de transformar no sólo sus métodos de enseñanza, sino las 
formas, procesos y contenidos curriculares, así como la organización institucional 
(Ortega, 2010, p. 48) 
No obstante la mirada de Ortega está muy arraigada al currículo y a la transformación 
estructural y de contenido del mismo. Por su parte esta investigación propone una 
búsqueda reflexiva menos rígida sobre los procesos de enseñanza y aprendizaje del 
diseño que no se ciñe por una estructura curricular determinada, sino que da cuenta de 
las experiencias pedagógicas que construyen una metodología específica a través de 
hallazgos que permiten determinar características pedagógicas en la construcción de 
conocimiento en diseño y cómo estas se acercan o se alejan del contexto social, por 
ende de la práctica profesional de la disciplina. 
Esta tesis enfrenta problemas concernientes a la investigación aquí presentada, sin 
embargo el abordaje utiliza herramientas diferentes para la teorización de los procesos 
de enseñanza y aprendizaje, Ortega propone un estudio formal del currículo y por el 
contrario, esta investigación propone una mirada flexible y reflexiva sobre una realidad 
específica que reconoce la perspectiva vivencial de los  integrantes de la comunidad, 
construyendo una propuesta teórica sensible a las preocupaciones que afectan a este 
contexto específico y que se podría abordar en contextos similares o para enfrentar 
problemáticas similares, entonces no se trata de desconocer los replanteamientos 
curriculares como herramientas hacia la evolución y desarrollo de la enseñanza y el 
aprendizaje, por el contrario, se trata de generar una herramienta adicional que potencie 
estas iniciativas de cambio y reformulación desde intereses y espectativas que 
reconocen valores individuales y colectivos desde la empatía y el reconocimiento de lo 
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humano y el uso de herramientas de recolección de información significativa de manera 
transversal. 
 
La autoevaluación como reflexión retrospectiva para el futuro 
El Programa de Diseño Gráfico de la Universidad Nacional de Colombia realiza una 
autoevaluación constante sobre sus prácticas pedagógicas en el marco de los 
parámetros establecidos por el Ministerio de Educación para garantizar la calidad del 
programa desde las competencias disciplinares, académicas y profesionales necesarias 
frente a los estándares trazados para la educación superior y su responsabilidad en el 
impacto positivo al entorno. 
El consejo Nacional de Acreditación se encarga de regular periódicamente que los 
estándares de calidad se mantengan y que exista una evolución constante de las 
estratégias pedagógicas en concordancia con el desarrollo social del entorno a través de 
evaluaciones permanentes. 
La acreditación es el camino para el reconocimiento, por parte del Estado, de la 
calidad de las instituciones de educación superior y de programas académicos; una 
ocasión para comparar la formación que se imparte con aquella reconocida por la 
comunidad académica como válida y deseable. La acreditación también es un 
instrumento para promover y reconocer la dinámica del mejoramiento de la calidad y 
para precisar metas de desarrollo institucional; por consiguiente, implica la promoción 
de la cultura de la calidad en las instituciones y, por ende, la generación de sistemas 
de evaluación permanente y de mejoramiento contínuo. (MEN, 2013a, p.13) 
Dados estos parámetros básicos y la revisión del Ministerio de Educación Nacional el 
Programa formula el documento de autoevaluación que consigna los avances, 
propuestas, puntos de ajuste y características generales del Programa respecto a unos 
indicadores divididos entre factores y características determinados por el mismo, en 
orden de establecer metas y objetivos cumplidos y proyectos a cumplir en la generalidad 
que envuelve su estructura. 
El último documento de informe de autoevaluación de 2013 plantea la revisión sobre 
procesos concernientes a la misión y proyecto institucional; los estudiantes; los 
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profesores; los procesos académicos; la investigación y creación artistica; la extensión y 
proyección social; el bienestar institucional y los egresados y su impacto en el medio, en 
general, el Programa busca abarcar todos los estamentos académicos que se 
desenvuelven allí para garantizar una mirada minuciosa y global de las necesidades en 
torno al mejoramiento de la calidad pedagógica, administrativa y académica. 
Los métodos de recolección de información pertinente para estos fines contemplan una 
primera mirada histórica y de archivo (información documental) sobre los propósitos y 
alcances dados desde la reforma curricular vigente desde 2008, pasando por el 
reconocimiento de la creación de áreas curriculares (en el caso particular del programa, 
éste pertenece al área curricular de imagen y creación artística) y con ésta, la 
implementación de estrategias transversales de orden institucional hacia el 
fortalecimiento y articulación de los cuerpos colegiados hacia la discusión académica, 
dicho análisis académico busca incluir a los actores que conforman la comunidad 
integrante del Programa y a través de la encuesta (información de apreciación), se busca 
llegar a las necesidades, deseos y espectativas de la comunidad frente a los esfuerzos 
para el desarrollo académico y la repercusión social positiva del mismo, a partir de lo 
señalado en  plan de mejoramiento instaurado en 2007 y a las jornadas de 
autoevaluación de 2011 y 2012; uno a uno se valoran los factores y características y se 
formulan planes de mejoramiento y de continuidad sobre los logros concretos. 
La mirada sobre la información de apreciación se constituye de gran importancia para el 
planteamiento metodológico y teórico de esta investigación, pues lo que se propone aquí 
es fortalecer esta revisión como herramienta de hallasgo de información significativa en 
el planteamiento de cambios de gran repercusión en la comunidad dado profundo sentido 
a las necesidades profundas y espectativas propuestas por la comunidad sobre su 
realidad académica, en el informe se rescata: 
La información de apreciación permite captar la percepción de los distintos 
estamentos de la comunidad académica (estudiantes, profesores, egresados, 
empleadores y personal administrativo) sobre los factores que son analizados en la 
autoevaluación; también sirve para evidenciar la participación de la comunidad en 
dicho proceso. Los mecanismos normalmente utilizados para recolectar esta 
información son encuestas, creadas y aplicadas por los programas de acuerdo a sus 
especificidades, proceso para el cual se ha dispuesto por parte de la Vicerrectoría 
Académica, una aplicación en línea que consolida la información y ofrece los 
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indicadores del caso. Otra forma de recolectar información de apreciación fue la 
realización de talleres, que tuvieron como objetivo la socialización y debate de los 
resultados. (Universidad Nacional de Colombia, 2013, p. 38) 
Es en este enfoque particular sobre el que se quiere trabajar en la investigación, pues 
este tipo de revisiones retrospectivas sobre el trabajo académico dan cabida a los 
aspectos más sencibles y auténticos hacia la valoración de una problemática específica, 
la apuesta por exaltar el componente empático conlleva hacia resultados menos 
controlados y más valorados por la comunidad dada la cercanía y la familiaridad con sus 
espectativas, propósitos y deseos. 
Esta investigación propone potenciar los niveles de valoración encontrados en la 
participación de la comunidad en la toma de desiciones a través de la opinión, en este 
caso, la encuesta se utiliza como herramienta de recolección y ponderación de 
información enmarcando los hallasgos en cifras necesarias para un estudio regulado, lo 
que se propone aquí es brindar una mirada divergente a este tipo de enfoque, donde los 
resultados no son medibles dentro de aspectos técnicos formales, sino que son medidos 
respecto a la construcción de sentido dada por la reflexión en comunidad sobre una 
problemática específica, por tanto, este hallazgo académico y teórico le permitirá a la 
investigación fundamentar las bases de observación desde la cual el estudio tendrá 
origen metodológico pero se focalizará en el paso adicional para un estudio de origen 
humano y centrado en el reconocimiento del ser. 
Justificación 
Como se expresó en la definición del problema planteado a investigar, existen varias 
iniciativas académicas (claustros y colegiaturas) dentro del Programa de Diseño Gráfico 
hacia el mejoramiento de la calidad pedagógica, cognitiva y estructural del mismo de cara 
a los retos propuestos por el entorno hacia la disciplina y la profesión; el PEP, el informe 
de autoevaluación y una serie de aportes teóricos de la Facultad de Artes y de profesores 
integrantes del Programa, centrados en brindar las mejores condiciones para la evolución 
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y desarrollo integral del mismo, no obstante los esfuerzos evidencian algunos vacíos en 
la participación y difusión de estas iniciativas, ejemplo de esto, la recomendación del 
Consejo de Acreditación respecto a la mayor difusión de los esfuerzos colegiados para 
generar una mayor participación y un mayor conocimiento de los documentos que 
soportan institucionalmente las desiciones tomadas para el desarrollo del Programa. 
Esta investigación consiente de la problemática detectada, busca indagar sobre los 
procesos de enseñanza y aprendizaje del diseño en el contexto específico para proponer 
un acercamiento metodologico que contemple iniciativas de reflexión para la integración 
de la comunidad respecto a los procesos de desarrollo del Programa establecidos, 
generando un complemento transversal centrado en el componente humano proponiendo 
un abordaje desde la empatía y el reconocimiento del ser, para lograr la cercanía de los 
actores de la comunidad frente a los problemas estructurales, teóricos, pedagógicos y 
prácticos a enfrentar, activando la participación y el conocimiento de las propuestas 
colegiadas en torno a establecer estrategias paralelas dentro del ámbito institucional pero 
bajo un entorno flexible y reflexivo. 
Carl Rogers (1981) desde el punto de vista psicológico, habla de la importancia la 
cohexistencia de la emocionalidad y lo afectivo en las relaciones de aprendizaje y 
enseñanza y cómo la experiencia funciona como el punto de conexión empático en 
donde el conocimiento duro y las emociones construyen sentido desde el asombro, el 
descubrimiento, la curiosidad y la pasión como herramientas de hallazgo significativo de 
conocimiento (pp. 162-163). 
Fundamentada en lo anterior, la investigación busca aportar a la educación superior en 
diseño, mediante una metodología de reflexión transversal sobre los procesos de 
enseñanza y aprendizaje que considera al componente emocional como un acercamiento 
genuino a la problemática disciplinar, profesional y académica del diseño frente a su 
labor en el entorno a manera de respuesta psicagógica sobre las necesidades educativas 
y prácticas de la disciplina en el contexto social, proponiendo la construcción de una 
herramienta paralela a los esfuerzos académicos colegiados que sirva de apoyo para el 
desarrollo de los mismos desde una perspectiva centrada en lo humano, lo flexible y lo 
intangible que ayude a convocar un mayor número de participantes en el continuo 
desarrollo del PEP y de otras iniciativas colegiadas centradas en el mejoramiento de la 
calidad del Programa pero a partir de la consecución de herramientas pedagógicas 
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alternativas que posibiliten abarcar un universo mayor dentro de las posibilidades 
establecidas por el marco institucional. 
La metodología abordada para responder a la pregunta de investigación es la 
investigación a través del diseño, que considera un enfoque cualitativo en busca de un 
modo de hacer coherente con los propósitos y preocupaciones de esta investigación, 
dada la vinculación de la teoría del diseño centrado en lo humano17 a través de acciones 
prácticas que involucra a los integrantes del programa de diseño gráfico objeto de estudio 
en el descubrimiento teórico sobre los procesos cognitivos y pedagógicos desde el 
reconocimiento de espectativas, ideas y perspectivas que posibilitan la construcción de 
una herramienta alternativa de recolección de información significativa en la solución de 
problemas pedagógicos propios del contexto y a manera de complemento a las iniciativas 
colegiadas. 
La contribución que este estudio aporta a la cotidianidad académica del diseño radica en 
ofrecer una mirada alternativa a los esfuerzos colegiados estructurados, presentando un 
enfoque débilmente estructurado centrado en la valoración del pensamiento crítico 
colectivo y la emotividad frente a la disciplina, construido desde la experiencia de los 
integrantes de la comunidad objeto de estudio en busca de generar soluciones 
alternativas a los problemas de orden estructural y pedagógico, formulado a partir de las 
iniciativas institucionales estructuradas del Programa reconociéndolas y surgiendo como 
un apoyo adicional hacia el desarrollo del Programa y aportando en la tarea del 




                                                
 
17  El diseño Centrado en lo humano es un enfoque creativo para la solución de problemas que 
surgen de la comunidad y llega a nuevas soluciones adaptadas a sus vidas y necesidades 





Contribuir a las iniciativas pedagógicas institucionales de los cuerpos colegiados que 
integran el Programa de Diseño Gráfico de la Universidad Nacional de Colombia a través 
del planteamiento de una propuesta metodológica, que brinde una mirada alternativa 
sobre los procesos de enseñanza y aprendizaje a partir del reconocimiento del ser en la 
búsqueda de soluciones transversales a problemas pedagógicos, explorando la empatía 
en la comunidad como herramienta de apoyo al estímulo de la participación, la 
potenciación y el reconocimiento sobre a las iniciativas académicas desarrolladas en la 
actualidad en torno al desarrollo integral del Programa. 
 
Objetivos específicos 
1. Configurar una propuesta teórica que contemple aspectos particulares sobre la 
enseñanza y el aprendizaje para el diseño centrado en el ser, delimitando los 
conceptos pertinentes a tener en cuenta en el planteamiento de una metodología 
transversal que reconozca y apoye las iniciativas pedagógicas creadas en el 
Programa brindando un enfoque paralelo centrado en la potencialización de las 
mismas. 
2. Plantear una revisión transversal sobre los procesos de enseñanza y aprendizaje a 
partir de la construcción de una herramienta de acercamiento a la comunidad que 
desde la pedagogía configure una reflexión débilmente estructurada como 
complemento a los procesos institucionales de autoevaluación.  
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3. Manifestar las ventajas de la reflexión psicagógica sobre los procesos de 
enseñanza y aprendizaje como un punto de vista paralelo pertinente para el 




Se enmarca dentro de tres capítulos que plantean un punto de vista sobre los procesos 
de enseñanza y aprendizaje específicos al diseño y de qué manera estos pueden 
configurar la base teórica hacia la propuesta metodológica permitiendo identificar los 
principales aspectos a tener en cuenta para en la enseñanza como el acto pedagógico de 
desarrollo del conocimiento y los tipos de enseñanza que el diseño podría apropiar en 
concordancia a su naturaleza flexible y en constante evolución; el aprendizaje  como  una 
oportunidad de construicción conjunta entre profesores y estudiantes, destacando los 
tipos de aprendizaje presentes inherentemente en el diseño  y su lógica discursiva sobre 
el entorno y el ser; y finalmente  la enseñanza-aprendizaje como  momento de conexión 
centrado en el currículo y demás escenarios pedagógicos donde confluyen los procesos 
pedagógicos en torno al aprendizaje y al acto de enseñar. 
 
Al  finalizar cada capítulo se propone una gráfica que da cuenta de las relaciones de los 
conceptos tratados entre sí y frente a la naturaleza disciplinar y pedagógica del diseño, 
configurando el esquema teórico que surgirá en la base de la propuesta metodológica. 
 
Por otro lado antes de comenzar con el planteamiento de la propuesta teórica y 
posteriormente el planteamiento de la propuesta metodológica, es necesario ampliar un 
poco más el concepto de psicagogía que se abordará a lo largo del documento, éste 
merece una mirada más detenida, pues se considera pertinente tanto en el aprendizaje, 
como en la enseñanza y manifestado el deseo de ahondar sobre conceptos divergentes 
para la pedagogía del diseño en concecuencia con la naturaleza flexible del diseño como 
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disciplina de conocimiento universal y transdisciplinar, se trabaja sobre la psicagogía 
como abordaje no convencional en reconocimiento de quien enseña y quien aprende,  
para esto se cita a Gabriel Restrepo, Josué Sarmiento y Javier Ramos (2003)   
 
La retórica o la pedagogía convencionales, (…) enseñan un saber objetivo con una 
retórica impersonal. La psicagogía y la paresia, por el contrario, muestran un saber 
que compromete en su totalidad la subjetividad de quien enseña, y por lo mismo 
apelan a la subjetividad entera de quien aprende. En otros términos, la pasión, el 
afecto, el amor al saber se enseñan desde el ejemplo del compromiso y, por 
supuesto, desde una actitud ética que ve en los estudiantes unos seres dignos y, por 
tanto, capaces de aprender. (p.34) 
 
Como lo indican los autores, la psicagogía es un concepto que reconoce a quien enseña 
y a quien aprende como sujetos particulares con características subjetivas que 
conforman su individualidad. Como se abordó anteriormente en la introducción, éste 
concepto busca complementar el concepto de pedagogía presentándolo como tradicional 
y por el contrario, exponiendo a la psicagogía coo una mirada en contrapeso a dicha 
tradicionalidad, involucrando al ser y su singularidad, reconociendo elementos afectivos y 
emocionales en fundamentación de una mirada transversal que reconozca la importancia 
del enfoque humano en la pedagogía como una manera de exaltar la dignidad del 
individuo y explotar sus capacidades de aprendizaje, y de esta manera reconocer 
también el trabajo de la enseñanza en el esfuerzo por dignificar el conocimiento y 
potenciar las habilidades desarrolladas, así que al hablar de psicagogía se hablará 
siempre del reconocimiento de la singularidad del ser y de su dignificación en busca del 







1. Capítulo 1: enseñanza 
Definición particular de la investigación sobre la enseñanza desde perspectivas  
pedagógicas y de diseño. 
 
La idea de enseñanza que aquí se propone se configura desde una perspectiva 
psicagógica arraigada a la innovación y al reconocimiento de la diferencia y la humanidad 
en el proceso de construcción de conocimiento académico docente frente a las 
necesidades disciplinares y de formación integral de los estudiantes en consecuencia al 
enfoque propuesto, centrado en el ser. 
 
La Educación del futuro deberá ser una enseñanza primera y universal centrada en la 
condición humana. Estamos en la era planetaria; una aventura común se apodera de los 
humanos donde quieran que estén. Éstos deben reconocerse en su humanidad y al 
mismo tiempo, reconocer la diversidad cultural inherente a todo cuanto es humano. 
(Novak, 1990, p.49). 
 
Esta mirada particular sobre el proceso de enseñanza busca fomentar en la formación 
pedagógica del diseño empírica o formal, la motivación por la construcción del 
conocimiento que parte de la empatía, el reconocimiento de la humanidad y la alegría, 
Novak reconoce la humanidad como inseparable de los procesos de enseñanza, dado el 
componente de diversidad y evolución inherente al acto humano, por tanto inmanente en 
los procesos cognitivos presentes en el desarrollo del mismo.  
 
El diseño por su parte, es una disciplina totalmente permeada por la incertidumbre, la 
evolución y la sociedad, por tanto desconocer a la enseñanza del diseño como un 
proceso de comunicación interpersonal empático es ser incoherente con la naturaleza de 
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la disciplina y a su vez con la naturaleza de los conocimientos que se construyen 
alrededor del diseño en la sociedad, es anular al diseño desde la negación del carácter 
humano, sociable y sensible, por tanto la enseñanza del diseño no debe evitar tener un 
contacto empático con quien aprende, dichas relaciones interpersonales de conocimiento 
permiten reconocer la esencia del diseño y reconocer la humanidad a la que el diseño 
afecta, de esta manera el diseño trabaja desde la naturaleza social para construir 
elementos comunicacionales o artefacticos que permitan su desarrollo integral y así, el 
papel en el proceso de enseñanza va de la mano con la evolución propuesta por la 
disciplina frente a la sociedad, pero ¿qué pasa con los procesos rígidos de enseñanza 
adaptados a una disciplina tan variable y humana? 
 
La evolución pedagógica se ve afectada con los procesos de enseñanza por acumulación 
de conocimiento y por la ignorancia que nace de resultados exactos y procesos 
parametrizados, Piaget (1981) explica esta ignorancia como “lecciones sistemáticas” que 
son “enseñanzas privadas de todo valor formativo que continúan imponiéndose sin saber 
si cumplen o no con el fin utilitario que se les ha conferido” (p.13), por su parte, la 
enseñanza en diseño cuenta con herramientas de medida aún más complejas y poco 
más erradas que la enseñanza parametrizada, herramientas como la subjetividad. 
Se estima el alcance de la enseñanza por el éxito de los juicios herméticos sin tener en 
cuenta la perspectiva desde donde se evalúa y hacia qué fin específico se quiere adaptar 
dicha evaluación, pero realmente no se está reconociendo el aprendizaje real resultado 
de la enseñanza, este se da en el proceso de desarrollo cognitivo particular a cada 
estudiante que no es medible con reglas estandarizadas. 
 
En consecuencia Piaget (1981) propone el desarrollo de una pedagogía experimental 
que permite desde la enseñanza y la psicología, captar esas variables en el desarrollo 
cognitivo particular aplicando estrategias que permitan generar resultados que surjan de 
un proceso cognitivo delicado, consciente y humano, no de una valoración 
estandarizada, esto se logra a través de métodos transversales que incluyen un estudio 
psicológico y pedagógico que ayuda determinar las destrezas desarrolladas a través de 
logros alcanzados dentro del proceso cognitivo y permitiendo múltiples respuestas 
válidas y no una única respuesta determinada. 
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Así que la disciplina del diseño puede implementar este tipo de iniciativas pedagógicas 
dado su origen flexible y variable, de hecho existe un buen indicio transversal en las 
diferentes pruebas estatales Colombianas como el ECAES, que aún no pueden 
determinar un tipo de evaluación cuantitativa que delimite los saberes rígidos de la 
disciplina del diseño, dado que es afortunadamente innatural a la disciplina. 
 
Teniendo en cuenta lo anterior, ¿por qué existen en la enseñanza del diseño 
componentes de subjetividad y rigidez en el momento de valorar un proceso cognitivo en 
los estudiantes? 
 
Esto tiene que ver con la historia del diseño como disciplina que surge a nivel global con 
la creación de la Escuela Bauhaus18 en 1919 y que encuentra en su origen la base 
estructural pedagógica del conocimiento del diseño, estructura que es difícil desligar de la 
disciplina del diseño y de la pedagogía que de esta se desprende, a continuación 
veremos cómo se dio la esta estructura del conocimiento. 
 
1.1 La enseñanza en el diseño 
El diseño como disciplina no constituye una ciencia exacta, las metodologías de 
enseñanza y evaluación de procesos han surgido y evolucionado a partir de la Bauhaus 
como ejemplo primario pedagógico y metodológico, reconociéndolo como el génesis de 
la disciplina a nivel global, no obstante hay que tener en cuenta que dicho ejemplo 
constituye una mezcla entre las necesidades sociales y artefacticas dadas desde finales 
del siglo XIX y la necesidad de un conocimiento pedagógico formal, dado únicamente el 
conocimiento empírico que surge de la intuición básica de poseer saberes teóricos y 
                                                
 
18 La escuela  Bauhaus fue fundada en 1919 en la ciudad de Weimar por el arquitecto alemán Walter Gropius 
(1883–1969). Su objetivo principal fue una idea radical: reinventar el mundo material para reflejar la unidad 
de todas las artes. Gropius explicó su visión de la unión de las artes y el diseño en la proclamación de la 
Bauhaus (1919), lo que fue descrito como utópico por el gremio artesanal, combinando la arquitectura, la 
escultura y la pintura  en una única expresión creativa. Gropius desarrolló un currículo basado en la artesanía 
que surgiera en artesanos y diseñadores capaces de crear objetos útiles y bellos, adecuadas a un nuevo 
sistema de vida . 
La Bauhaus combinó elementos de las bellas artes en la enseñanza del diseño . El plan de estudios 
se inició con un curso preliminar que involucraba a estudiantes que provenían de una amplia gama de 
entornos sociales y educativos  en el estudio de materiales, teoría del color  y las relaciones formales en la 
preparación para estudios más especializados. Tomado de Heilbrunn. Timeline of Art History, traducción 
propia, Recuperado de: http://www.metmuseum.org/toah/hd/bauh/hd_bauh.htm 
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prácticos sobre las artes y la arquitectura en torno al desarrollo del entorno y transmitirlo 
a otros para la evolución de dichos saberes, se hace necesaria entonces la formalización 
pedagógica y la estructura acdémica definida. 
 
Dado lo anterior, es evidente que la pedagogía de la Bauhaus tiene un fin noble hacia 
mejorar la calidad estética y de vida en el entorno, como también de transformar los 
procesos pedagógicos de las artes y la arquitectura para finalmente concluir en el diseño, 
no obstante, la subjetividad está presente en la concepción bauhasiana de la educación 
en diseño, pues los Maestros son quienes conservan el estatus de definición de lo que 
está bien o está mal: 
 
Las logias presentaban un sistema social rígidamente organizado hasta en los últimos 
detalles, con una jerarquía claramente definida (maestro de la construcción - 
maestros de la artesanía – oficiales – aprendices). (Wick, 2007, p. 53) 
 
La jerarquía establecida permite que la distinción ubique a los maestros en un punto alto, 
los oficiales en un punto medio y a los aprendices en un punto bajo, esta distancia 
permite que quien está en el nivel superior decida (gracias a su experiencia y estatus) 
qué está bien y qué está mal, por tanto, quiénes avanzan en la estructura propuesta y 
quiénes se quedan. 
 
Los procesos de enseñanza presentes en la Bauhaus desde su inicio y a través de los 
cambios en la dirección y en planteamiento curricular, se moldean conforme a las 
necesidades que el entorno propone, en tanto, la preocupación por el impacto exterior a 
la escuela concluye en el cambio en la enseñanza tradicional de las artes al relacionar el 
componente artístico con la utilidad y el entorno, no obstante la estructura de la 
enseñanza propuesta funcionaba para la época y constituía un gran aporte a la 
pedagogía artística al buscar dar una mirada transversal a la época y sus limitaciones 
sociopolíticas, desafortunadamente es un modelo que deja ciertas pinceladas involutivas 
en la pedagogía actual del diseño, muchas de ellas no consideran las necesidades del 
entorno actual y distinciones entre Maestro y Aprendiz son evidentes en los procesos de 
enseñanza aun cuando existe una brecha comunicacional tan corta y a veces ausente en 
el entorno evolutivo de la actualidad. 
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El componente de subjetividad sigue latente en la enseñanza del diseño en la actualidad 
y los profesores difícilmente pueden desprenderse de la percepción propia de los 
resultados que se reflejan en los proyectos asignados que surge de la experticia y la 
experiencia frente a un campo determinado. Así que la enseñanza del diseño de acuerdo 
con la enseñanza para el futuro tiene un enorme reto consigo como disciplina flexible y 
con el entorno como agente de cambio del mismo, reconociendo su pasado, modificando 
su presente y proyectándose continuamente a través de las ideas que hemos abordado 
aquí; la transdisciplinariedad, el reconocimiento de la particularidad de los individuos y 
del contexto social real, finalmente la reflexión sobre el hacer y lo pensado para hacer y 
pensar de manera holística sobre una disciplina universal. 
 
1.2 La enseñanza para el futuro 
Edgar Morin describe los saberes necesarios de una educación para el futuro partiendo 
de la concepción de lo humano, las variables del entorno, la incertidumbre y la ética. 
(Morin, E. 2001), En este desarrollo investigativo, se propone el acercamiento a 
planteamientos teóricos que van de acuerdo con la naturaleza del diseño; flexibilidad, 
evolución, transversalidad y el pensamiento centrado en el ser, para elaborar con una 
base de futuro y autoridad a partir de aportes pedagógicos como el de Morin respecto de 
la educación y la proyección, pues la autoridad de la disciplina se refleja tanto en el 
resultado (las intervenciones profesionales en el entorno real social), como en el proceso 
(los procesos de enseñanza y aprendizaje que llevaron a la construcción del 
conocimiento reflejada en la intervención sobre el entorno.  
 
Morin propone como conocimiento pertinente aquel que contempla al contexto social real 
y sus variables dentro del desarrollo cognitivo, aquel que afecta necesariamente el 
entorno y al ser; lo global, lo multidimensional y lo complejo como base estructural sobre 
la que se forma la educación del futuro; el contexto es la manera como la información 
aislada se desarrolla para encontrar su esencia y relación con el conocimiento pertinente, 
el contexto es aquello que genera sentido y validez a la información suelta, lo global se 
considera como el conjunto conformado por partes diversas que se interrelacionan 
organizacionalmente de manera que dichas partes no se contemplan de manera 
individual sino como globalidad, dicha característica solo es posible dada la conexión. 
40 Procesos de enseñanza y aprendizaje en Diseño. Estudio reflexivo sobre el Programa Curricular de Diseño 
Gráfico de la Universidad Nacional de Colombia 
 
 
Por otro lado, Morin (2011) describe lo multidimensional como proveniente de unidades 
complejas como la sociedad y el ser humano que se compone de gran cantidad de 
unidades macro y micro para su funcionamiento, finalmente lo complejo es “la unión entre 
la unidad y la multiplicidad” es el tejido en medio de estas, es el conocimiento general 
que ayuda a sumar las partes de un todo y el todo en las partes (pp. 37-41) 
 
Dado el planteamiento teórico de Morin es posible plantear que la enseñanza para el 
futuro parte de las relaciones humanas sobre la construcción del conocimiento global y 
contextualizado. El diseño en tanto disciplina proyectual y futurible impacta en el 
desarrollo global, por tanto los procesos de enseñanza deben considerar problemas 
contextualizados, pertinentes, multidimensionales y complejos, esa es su relación 
esencial con la sociedad y el futuro. 
 
En el caso del diseño gráfico los valores multidimensionales futuribles son tal vez más 
frecuentes en la lógica del pensamiento y construcción en comparación con otras 
disciplinas del diseño como el diseño industrial, el diseño de indumentaria, el diseño de 
espacios y el diseño audiovisual, que tienen un discurso más definido y en términos 
generales más claro, pues como lo hemos tratado antes, dadas las circunstancias de 
conocimiento universal que envuelven al diseño gráfico a partir de los distintos discursos 
disciplinares que se entrelazan para cimentar una lógica flexible y transversal, este 
escenario es más factible en el desarrollo multidimensional del conocimiento. 
 
Por tanto, no tener una estructura bien definida sobre los aspectos que determinan el 
universo del diseño gráfico hace que la mirada sea más global y que el conocimiento 
generado en el diseño gráfico sea obligatoriamente multidimensional, ahora, como lo 
hemos tratado antes, cualquier disciplina que surja del diseño es obligatoriamente 
futurible, así que el diseño gráfico es una disciplina obligatoriamente futurible y 
obligatoriamente multidimensional. 
 
Pero entonces, ¿por qué es importante pensar en una enseñanza para el futuro en el 
diseño?, bueno, veremos que existen algunas ideas comunes entre la disciplina del 
diseño y la pedagogía que son en gran medida cercanas al futuro; como la evolución, el 
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desarrollo, la proyección y lo global, por tanto, se plantean aquí algunas formas de 
conexión que en coherencia revelan la importancia de pensar el futuro en la disciplina y 
la pedagogía del diseño: 
 
i) La innovación es una herramienta fundamental de lo futurible como también una 
herramienta fundamental del diseño, así que se determina que las prácticas pedagógicas 
innovadoras permean a la innovación en el conocimiento del diseño y con el resultado de 
esto, la innovación en el contexto social real; ii) por otro lado, la evolución es otra idea 
que permea ambos campos: la pedagogía y el diseño, la evolución que se constituye en 
la enseñanza y aprendizaje afecta los procesos de ideación y de pensamiento en diseño, 
es decir, dichos procesos educativos evolucionan en conjunto con el pensamiento 
disciplinar iii) finalmente, el desarrollo de nuevas estrategias pedagógicas se relaciona 
con la concepción de nuevas estrategias disciplinares hacia el impacto sociocultural del 
entorno real.  
 
Por otro lado, conceptos futuribles como la anticipación, la imaginación y la creación se 
consideran conceptos inherentes al diseño y manifestados en la conciencia pedagógica 
desembocan en la educación para el futuro, así que hablar de educación para el futuro 
en diseño es reforzar la idea misma de su núcleo; y por el contrario, no pensar en una 
educación para el futuro en la pedagogía del diseño consideraría un acto de 
incongruencia respecto a la naturaleza de la disciplina, de su cognición y su 
profesionalización, así que, conforme avanza el contexto, avanza la disciplina y la 
profesión; debiera avanzar la educación para el diseño, es decir, para el futuro. 
 
Ahora, de la educación y el diseño para el futuro exploraremos la pertinencia dentro de la 
enseñanza, otra idea que relaciona a la disciplina del diseño y su naturaleza con 
aspectos pedagógicos de la enseñanza que van dando forma a la propuesta teórica y 
metodológica para pensar los procesos de enseñanza y aprendizaje en el diseño. 
 
1.3 Enseñanza pertinente 
Una de las grandes preocupaciones pedagógicas se enfoca en el contenido teórico, 
didáctico y práctico en la enseñanza del conocimiento relevante, por tanto, cada campo 
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académico y disciplinar desarrolla contenidos diferentes y a veces distantes que se 
consideran apropiados para el aprendizaje específico, no obstante hay una serie de 
saberes pedagógicos más universales que ayudan a determinar la pertinencia de una 
temática o un contenido frente a la construcción de un conocimiento específico, la 
pertinencia se trata aquí como los aspectos imprescindibles en el desarrollo cognoscitivo 
y en el desarrollo disciplinar. 
 
Para definir qué se determina como pertinente en la enseñanza del diseño, se debe partir 
de los siguientes interrogantes ¿Qué vale la pena aprender? ¿cuál es la mejor manera de 
aprenderlo? Y ¿cómo aprenderlo de esa manera? Como lo hemos definido 
anteriormente, la enseñanza pertinente abarca los elementos inamovibles en la 
construcción del conocimiento, entonces estas preguntas elaboradas por David Perkins 
partiendo de la enseñanza para la comprensión, le dan inicio al abordaje de lo pertinente 
en cualquier práctica pedagógica. 
 
En diseño, saber qué vale la pena aprender, cuál es la mejor manera de aprenderlo y 
cómo aprenderlo de esa manera, conforman la base de construcción de ambientes de 
aprendizaje coherentes con el desarrollo cognitivo a explorar, es decir, con frecuencia 
estas preguntas son fundamentadas en la lógica disciplinar del diseño teniendo en 
cuenta el origen del sentido de sobre la utilidad, la practicidad y el impacto, no obstante 
son preguntas que no son formalmente evidentes en el discurso pedagógico del diseño 
en tanto la evidencia experiencial lo manifiesta, pero los estudios pedagógicos formales 
que se pudieron rescatar no tratan estos aspectos de manera explicita. 
  
Es decir, el diseño se cuestiona frente a la pertinencia pedagógica y disciplinar del 
conocimiento, pero se trata de inercia o deducción, pues el desarrollo profundo y 
detenido de un conocimiento específico y la implementación de dicho conocimiento en un 
saber práctico logra que sea significativo por naturaleza para un diseñador, despertando 
la curiosidad genuina en consecuencia a la relevancia en lo que se enseña, (Perkins, D. 
2005, pp. 10-14), no obstante al ser algo tan natural en esta disciplina no es frecuente 
detenerse teóricamente a pensar estos interrogantes, por tanto no se aplican en todos los 
escenarios de enseñanza aun cuando es fundamental y práctico contar con una 
configuración relevante que estructure una dirección cognoscitiva pertinente, así que en 
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este y otros aspectos pedagógicos, el diseño intuye el camino, pero la generación de 
autoridad pedagógica y disciplinar se da conforme se teoriza y se aplica de manera 
consciente. 
 
Por tanto, esta propuesta teórica busca aportar a esos procesos naturales para 
direccionarlos a partir de postulados más formales que surgen de estudios adelantados, 
así que apoyándonos en la teoría de Perkins se desarrollan cada una de las preguntas 
así: 
 
¿Qué vale la pena aprender?: Perkins propone hacer una reflexión sobre el conjunto de 
saberes que se consideran necesarios para comprender a profundidad un concepto y 
estimar su validez futura, es decir, se valora si el conocimiento seleccionado y su 
comprensión profunda pueden aplicarse en el futuro al abordar un problema específico, 
como también se incentiva a desarrollar la curiosidad de quien aprende sobre el 
problema a través de tópicos generadores que abran preguntas para ser respondidas de 
manera libre por los estudiantes construyendo conocimiento significativo, en el 
conocimiento del diseño, se define una estructura básica a partir de un esquema (el 
boceto, por ejemplo) que organiza los conceptos relevantes a tratar y la manera como se 
van a desarrollar. 
 
¿Cuál es la mejor manera de aprenderlo?: La meta es la comprensión, hacer para 
comprender, pone un ejemplo de esto sobre el patinaje, la comprensión consiste 
entonces en aprender a patinar y no solo aprender de patinaje, por tanto la manera más 
adecuada para aprender sobre un tema específico es el hacer, algo que se relaciona 
profundamente con la disciplina del diseño que es teoría y es práctica, y en lo que 
respecta a esta investigación, la práctica se considera una manera de afectar el entorno. 
Así la comprensión que considera la práctica construye conocimiento útil y significativo 
desde el hacer y la creación, estos son valores intrínsecos de la disciplina del diseño, así 
que es posible determinar que según la teoría de Perkins, el hacer en el diseño se 
constituye como pensamiento universal aplicable a cualquier otra disciplina, el diseño 
considerado como acto inteligible del ser humano se manifiesta como base del 
pensamiento en el hacer y según Perkins el hacer es una forma primordial en la 
comprensión, así que nuevamente nos encontramos con conocimiento intrínseco del 
diseño que debe ser explorado teóricamente para potenciarse. 
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¿Cómo aprender de esa manera?, Perkins (2005) propone: “Secuenciar los desempeños 
de comprensión de manera que se vaya construyendo de lo más sencillo a desempeños 
culminatorios más complejos” (p.14) Esto incluye por supuesto la retroalimentación 
constante en el proceso, lo que hace que se presente un avance, por tanto una 
secuencialidad. Otra vez se considera un proceso intrínseco del diseño a valorar 
teóricamente, es decir, la secuencialidad hace parte del proceso cognoscitivo del diseño, 
pero en la enseñanza la secuencialidad es un proceso obvio en tanto se determina una 
línea de inicio y un fin a lograr, no obstante el proceso secuencial que se encuentra entre 
el inicio y el fin no es teorizado, simplemente existe y se evidencia pero no hay un 
seguimiento consciente propuesto, así que Perkins y su teoría en la enseñanza para la 
comprensión brindan herramientas para involucrar conscientemente estas prácticas en el 
pensamiento pedagógico consciente para el diseño. 
 
Así que es posible concluir en la enseñanza para la comprensión en el diseño, que se 
debe partir de un conocimiento relevante y pertinente a las expectativas y alcances 
propuestos para complejizar el desarrollo cognitivo en los escenarios de diseño, ahora, 
es posible reforzar estos interrogantes sobre la pertinencia de un conocimiento en los 
procesos de enseñanza y aprendizaje  a través de tópicos generadores, esto quiere decir 
que luego de comprender un tema específico sobre la práctica del mismo, se puede 
desarrollar un proceso cognitivo secuencial a partir de una retroalimentación que 
posibilite el avance, entonces a continuación hablaremos de los tópicos generadores 
como complemento a la pertinencia en la construcción cognoscitiva del diseño. 
1.3.1 Los tópicos generadores en la enseñanza pertinente 
Carlos Vasco (2005) describe los tópicos generadores: “Son ideas, conceptos, temas, 
hechos u objetos centrales o fundamentales que van a la esencia de cada disciplina, y 
que la organizan” (p.29) es entonces a través de los tópicos generadores que 
encontramos lo pertinente a enseñar, como se ha mencionado anteriormente por Perkins 
(2005), estos determinan el conocimiento relevante al futuro, por tanto se puede 
considerar que los tópicos generadores construyen la esencia de lo que se debe 
enseñar. 
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Vasco ejemplifica algunos tópicos generadores en distintas experiencias que le son 
relevantes; entre ellos uno en el que sus estudiantes se preguntaron ¿por qué si en el 
fútbol empezamos jugando terminamos peleando? Y de allí se desprendieron estudios 
sobre barras bravas, peleas entre jugadores, peleas entre colegios que se desbordó en 
temas más generales como la historia, la geografía y la psicología, porque se generó un 
interés genuino por ahondar en varios campos permeados por la problemática detectada. 
 
Aunque una de las búsquedas sobre la enseñanza pertinente es la acotación que permite 
que en el tiempo académico determinado se puedan tratar las temáticas determinadas 
como relevantes, este fenómeno generador logra despertar el interés genuino en 
estudiantes y profesores por descubrir conocimientos significativos que logran 
transformar una realidad global y en el momento en el que se problematiza el entorno, se 
construye un conocimiento significativo. 
  
En el diseño los tópicos generadores se relacionan con el desarrollo de proyectos, la 
búsqueda teórica, práctica y didáctica sobre temáticas específicas que logran generar 
investigaciones sobre iniciativas adyacentes en torno a la resolución de problemas. La 
curiosidad y el interés genuino por ahondar en un conocimiento específico es inherente al 
pensamiento de un diseñador, el descubrimiento está profundamente ligado al acto 
creativo, como también a la sensibilidad frente al entorno y la sociedad, éstas son 
cualidades dentro del pensamiento del diseño presente en los todo acto inteligible 
humano, dicha sensibilidad, curiosidad y cercanía hacen parte inherente del pensamiento 
del diseño, pero es en la disciplina donde se desarrollan con mayor fuerza a través de los 
tópicos generadores. 
 
No obstante, se pudo percibir en la experiencia con el Programa de Diseño Gráfico, que 
los tópicos generadores se presentan como estímulos fundamentados en situaciones 
supuestas o que corresponden a una realidad construida en las aulas y lejos del contexto 
social real y así como se ha advertido anteriormente en el estado del conocimiento, esta 
problemática es frecuente en los distintos escenarios académicos de la disciplina del 
diseño, así que la manera en que los tópicos generadores tienen una repercusión fuerte 
en el entorno social real solo es posible si los estímulos de descubrimiento e 
investigación se fundamentan en problemáticas de afectación real, pues es frecuente que 
se presenten situaciones artificiales que llamen la atención de los estudiantes en la 
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medida de lo que pudiera ser, pues es de esperar con entusiasmo que una situación real 
de repercusión en la calidad de vida de otro ser humano explote potencialmente el 
resultado de los tópicos generadores en la construcción del conocimiento de impacto 
personal y social. Tal vez es algo para tener en cuenta en el momento de despertar el 
interés en el abordaje de un proyecto de diseño, como también es de resaltar que es una 
oportunidad para afianzar lazos en el aprendizaje y la enseñanza dada la vulnerabilidad 
de la afectación personal y la exaltación de un interés genuino. 
 
Así que es posible concluir que desarrollar estos tópicos sobre el entorno real puede 
potenciar los objetivos de proyección, futuro, evolución y cambio del diseño en la 
sociedad, tanto como los objetivos de los tópicos frente a ellos mismos, la relevancia en 
el desarrollo del conocimiento es en este caso es proporcional al impacto en el entorno y 
al impacto en quien enseña y aprende. 
1.4 Enseñanza determinada 
La enseñanza determinada en esta investigación considera aquellos aspectos macro que 
enmarcan el desarrollo micro, en otras palabras, las normas o estructuras educativas 
nacionales y globales bajo las que se enmarca el contexto del Programa de Diseño 
Gráfico estudiado y en general los programas disciplinares de diseño que comparten una 
base de conocimiento paralela. 
 
Para el contexto específico universitario es necesario identificar las limitaciones 
estructurales que propone el Ministerio de Educación Nacional colombiano (MEN) que se 
encarga de definir los elementos cognoscitivos a tratar respecto el contexto social real y 
los diferentes centros educativos paralelos en el mundo, pues de esta forma se declaran 
unas reglas del juego básicas que permiten determinar el territorio académico en el que 
las iniciativas pedagógicas pueden interactuar. 
 
Gracias a que el MEN desarrolla estrategias generales de educación para el país, es un 
referente supremamente relevante en tanto devela la preocupación nacional por 
evolucionar las prácticas pedagógicas, además de delimitar los saberes y herramientas 
necesarios para el desarrollo integral del conocimiento, la enseñanza determinada fija los 
parámetros sobre los que se pueden trabajar iniciativas en torno a la evolución 
Capítulo 1 47 
 
pedagógica, llamó la atención sobre esta investigación que existan ciertas limitaciones 
físicas y estructurales que deben tenerse en cuenta en el momento de elaborar un orden 
de trabajo pedagógico. Dando cuenta de lo anterior, el Decreto 2566 de 2003 del MEN 
(2003) cita: 
 
La institución deberá presentar la fundamentación teórica, práctica y metodológica 
del programa; los principios y propósitos que orientan la formación; la estructura y 
organización de los contenidos curriculares acorde con el desarrollo de la actividad 
científica-tecnológica; las estrategias que  permitan el  trabajo  interdisciplinario  y el 
trabajo en equipo; el modelo y estrategias pedagógicas y los contextos posibles de 
aprendizaje  para  su  desarrollo  y para el logro de los propósitos de formación; y el 
perfil de formación. (p.2) 
 
Otras consideraciones de aspectos de fondo y forma concernientes a estructuras, 
herramientas y condiciones mínimas de espacios y saberes conceptuales, determinan un 
modo pedagógico de abordar condiciones especiales, a continuación veremos de qué 
manera se tienen en cuenta. 
1.4.1 Enseñanza determinada inclusiva 
Cuando se enfrentan casos específicos de población vulnerable19 hay variables a tener 
en cuenta dentro del planteamiento de contenidos y estrategias de enseñanza, las 
personas que presentan estas necesidades especiales presentan un bello reto adicional 
en la enseñanza que garantiza la igualdad de posibilidades cognitivas para todos y es 
aplicable no solo a esta población identificada sino que sirve para incentivar la 
participación de la comunidad académica que se ve afectada negativamente por 
estímulos externos que le impiden desarrollarse a un ritmo común al grupo. 
 
La educación incluyente (MEN, 2013b) presenta ciertas características determinadas que 
deben tenerse en cuenta:  
                                                
 
19 Personas en situación de discapacidad y con capacidades y/o talentos excepcionales. - Grupos étnicos: 
negros, afrocolombianos, raizales y palenqueros, indígenas y Rrom. - Población víctima según lo estipulado 
en el artículo tercero de la Ley 1448 de 201137 . - Población desmovilizada en proceso de reintegración - 
Población habitante de frontera. (MEN, 2013, p.21) 
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» El estudio potencial derivado de la detección de características de la población 
especial: se debe desarrollar un estudio sobre la población y sus características 
particulares, junto con la problemática específica que afecta a los integrantes de la 
población y de qué manera pueden potenciarse las habilidades detectadas 
particulares en el desarrollo cognitivo personal y grupal focalizándose en los retos 
especiales de aprendizaje. 
» Evaluación acerca de la pertinencia del conocimiento definido sobre la problemática 
que enfrenta la población vulnerable y su entorno, así como la evaluación necesaria 
sobre la retroalimentación de la población frente a la construcción de conocimiento 
abordada. 
» La flexibilidad que tiene que ver con de qué manera se adaptan las estrategias de 
enseñanza en torno a responder sobre las cualidades culturales y sociales 
particulares de la población vulnerable, que además esté en continua revisión y 
alimentación evolutiva de conceptos y estrategias pedagógicas pertinentes a esta  
particularidad. 
» Propender a espacios de investigación y creación cultural y artística a partir de la 
educación inclusiva (pp. 26 – 32) 
 
Estos espacios se conciben como una construcción colectiva de conocimiento que está 
pensada desde los actores sociales para contribuir a la comprensión de su contexto y a 
su eventual transformación, y podrían llevar a examinar tanto la teoría como la práctica, 
por medio de experiencias que relacionen alguna de las dimensiones de la educación 
inclusiva con los cinco grupos priorizados (MEN, 2013b, p.30) 
 
La educación incluyente se enfoca en resolver problemas estructurales que interfieran 
con el normal desarrollo cognitivo, no obstante y como es mencionado líneas antes, la 
implementación de estrategias incluyentes no solo se determina necesario en casos de 
población vulnerable, estos esfuerzos especiales pueden ser de gran ayuda en el 
desarrollo integral y positivo de estudiantes con necesidades económicas o psicológicas 
especiales, los parámetros del MEN son aplicables a cualquier situación de 
vulnerabilidad cognitiva y deben ser considerados siempre en cualquier caso de 
necesidad de apoyo psicológico, físico, social o económico, y debe ser un esfuerzo 
colectivo de todos los miembros pertinentes al contexto académico específico. 
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En diseño, partiendo de la experiencia sobre el Programa de Diseño Gráfico, es posible 
encontrar que la inclusión es un tema de gran relevancia cuando se enfrenta a un 
proyecto que se sustenta en el usuario y el entorno, aun cuando los proyectos en este 
contexto no tienen una relación directa con el entorno social real (empresas, 
instituciones, comunidades) hay un interés genuino por proponer universos posibles 
aplicados a las necesidades y requerimientos de los usuarios, la utilidad es un concepto 
primordial en la ejecución de proyectos de diseño, ahora, dada la situación aquí descrita 
para el escenario del diseño, es posible determinar que esto influye también en el 
desarrollo de la enseñanza incluyente en el diseño. 
 
La lógica de inclusión que se da al enfrentar un proyecto que tiene un usuario final es la 
misma lógica que se brinda en el proceso de enseñanza en el diseño, pues dada la 
preocupación profunda por el ser, la pedagogía del diseño busca abarcar todos los 
aspectos pertinentes a las necesidades básicas para el escenario ideal de aprendizaje 
que no solo estima las condiciones estructurales y tecnológicas básicas en la 
construcción de ambientes de aprendizaje ideales, sino que se preocupa por la 
individualidad y las preocupaciones psicológicas y motrices de los integrantes de la 
comunidad académica, pues la conexión profunda que se genera entre el desarrollo 
individual del conocimiento y el desarrollo artefactico en el abordaje de un proyecto es 
más sensible en la relación cognoscitiva del diseño, si habláramos por ejemplo de una 
ciencia exacta con resultados precisos no habría espacio para una relación empática del 
resultado con el proceso, simplemente el resultado se daría sin importar el camino 
tomado, mientras que en diseño el proceso afecta el resultado final. 
 
Es así que la inclusión es inherente al pensamiento de diseño y por tanto a la enseñanza 
del diseño, es una relación entre seres humanos que se afectan mutuamente en la 
evolución cognoscitiva, por tanto no es posible pensar en una enseñanza del diseño sin 
inclusión, es similar a plantear un proyecto sin pensar en un usuario. 
1.4.2 Resolución de problemas en la enseñanza determinada 
Existen distintos modelos pedagógicos que se adaptan a las necesidades de enseñanza 
y aprendizaje globales, en diseño, en específico en el escenario estudiado de diseño 
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gráfico fue evidente la importancia de trabajar sobre problemas definidos, entonces en 
una mirada más general la disciplina del diseño se manifiesta a través del abordaje de 
problemas de origen artefactico, comunicacional, estructural, cultural y social, y busca 
desarrollarlos para el mejoramiento de la calidad de vida en el entorno, por tanto mejorar 
los planteamientos que surgen de dichos problemas. 
 
En el contexto del Programa de Diseño Gráfico, el abordaje de problemas se determinó 
por el planteamiento de los mismos y las ideas que surgían sobre ellos y su aplicación en 
el diseño, la muestra que se elaboró en las tres asignaturas coincidió en que hay un 
interés tanto de estudiantes como de profesores por responder a los problemas desde 
distintos puntos de vista locales y globales para determinar soluciones posibles en 
cualquier contexto, es decir, contemplar todas las posibles soluciones para el problema y 
desarrollar la que mejor le enfrente. 
 
Esta lógica corresponde a la lógica del pensamiento del diseño, un pensamiento 
universal que se formula infinitas posibilidades para enfrentar una problemática y 
solucionarla determinando necesidades, herramientas y consecuencias futuras, ahora, en 
la enseñanza existe un modelo que busca obtener una mirada global sobre el quehacer 
pedagógico para garantizar que las competencias generadas en un contexto específico 
puedan enfrentarse al abordaje particular de otro contexto, en otras palabras, se trata de 
la construcción de conocimiento global y estandarizado que garantice que las mismas 
posibilidades se dan para todos los contextos, el modelo de Aprendizaje Basado en 
Problemas (ABP), modelo que surge del desarrollo del Espacio Europeo de Educación 
Superior20, por tanto, pertinente a tener en cuenta como punto externo de partida. 
 
Dicho modelo propone el uso de situaciones problemáticas próximas a la vida real, como 
estímulo principal para el desarrollo del proceso de aprendizaje en miras al desarrollo 
profesional futuro, (Prieto, 2008, p. 91), el énfasis abordado en esta investigación sobre 
                                                
 
20  El Espacio Europeo de Educación Superior es un ámbito de organización educativo iniciado 
en 1999 con el Proceso de Bolonia que quiere armonizar los distintos sistemas educativos de la Unión 
Europea y proporcionar una forma eficaz de intercambio entre todos los estudiantes, así como dotar de una 
dimensión y de una agilidad sin precedentes al proceso de cambio emprendido por las universidades 
europeas. (Consultado 30 de abril de 2016. Recuperado de: 
 https://es.wikipedia.org/wiki/Espacio_Europeo_de_Educaci%C3%B3n_Superior) 
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el futuro está arraigado a la formulación y desarrollo de problemas del entorno desde el 
diseño, con esto, el ABP se considera determinado para este contexto dados los 
términos mencionados y el abordaje global de dicho modelo tanto en esta disciplina como 
en distintas disciplinas de origen sociocultural o que problematicen el entorno desde la 
humanidad. 
 
Según Prieto, el gran valor de este modelo, reside en la capacidad de potenciar el 
desarrollo y práctica de competencias específicas sobre problemáticas diversas que por 
tanto exigen el abordaje de competencias muy variadas que se evidencian en situaciones 
posibles futuras, por tanto, este modelo casi describe escrupulosamente el interés 
pedagógico sobre la disciplina del diseño frente al entorno desde el desarrollo de 
problemas, pero a grandes rasgos, ¿cuáles serían los imprescindibles en el desarrollo de 
problemas para el contexto disciplinar específico del diseño? 
 
1. Presentación y análisis del problema: a manera de resumen de un proyecto 
gráfico comunicacional real, el problema se debe presentar a los estudiantes 
desde sus características hasta sus necesidades, para ser analizado e 
interiorizado desde la disciplina hacia el entorno, esto es posible gracias al 
aprendizaje significativo que se aplica en estas situaciones de análisis, es aquí 
donde hay evidencia de la autoridad que se va forjando académicamente para la 
profesionalización. Los estudiantes son capaces de generar conocimiento a partir 
de las directrices apropiadas por el profesor, es decir, en la enseñanza se 
generan relaciones de autoridad en la medida en que quien enseña domina el 
conocimiento que más tarde va a ser dominado por quien aprende y aplicado al 
análisis de situaciones y la generación de posibles respuestas a problemáticas 
definidas. 
 
2. Lluvia de ideas: Los estudiantes comparten sus hipótesis sobre el problema y las 
posibles soluciones o las preguntas que surgen desde el análisis del mismo, este 
trabajo colectivo recoge las inquietudes, preocupaciones y propuestas de los 
estudiantes en la problematización, es aquí donde en la enseñanza se brindan 
parámetros que direccionan las ideas a solucionar problemas específicos, es así 
que en este momento cognoscitivo de enseñanza el profesor ayuda a enmarcar el 
conocimiento para que los estudiantes generen nuevo conocimiento a partir del 
conocimiento experiencial que el profesor tiene y con este, la configuración de 
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autoridad que será adquirida por los estudiantes conforme avanza su proceso de 
aprendizaje. 
  
3. Investigación estratégica: en esta fase se deciden las estrategias a poner en 
práctica en el desarrollo del problema, se delegan roles y se define el papel de los 
estudiantes teniendo en cuenta sus habilidades y la búsqueda de información 
pertinente. Dada la experiencia de investigadores más avanzados es posible 
determinar caminos previos que se brindan en la relación de la enseñanza frente 
al conocimiento, es decir, quien enseña posee el bagaje investigativo que le 
permite aportar con herramientas básicas para el inicio de la indagación y de la 
exploración de todo el grupo, más tarde, en el proceso de aprendizaje permeado 
por estos estímulos de la enseñanza, estos primeros pasos surgirán de manera 
fluida tras la experiencia y la generación de la autoridad por el conocimiento 
adquirido y puesta en práctica previa. 
  
4. Puesta en común: se trata del análisis conjunto de la problemática desde todos 
los puntos de vista e investigaciones recopiladas. Esto se refiere a los aportes que 
surgen de la tradición y la experiencia, es decir, en esta fase se conecta el 
conocimiento experiencial con la experimentación hacia la innovación, aquí se 
evidencia la autoridad establecida (los parámetros planteados para enfrentar el 
proyecto) y la autoridad generada en el dominio del conocimiento evidente en las 
soluciones propuestas para enfrentar una problemática. 
 
5. Presentación final del producto y evaluación de la experiencia: se presenta un 
producto que aborda la problemática y presenta las estrategias para el desarrollo 
del mismo, todo el grupo junto con unos requerimientos estipulados previamente 
al producto, evalúa el producto en términos de proceso, investigación y 
concepción final. 
 
6. (Este es un aporte de esta investigación al modelo propuesto por prieto). 
Evidencia y comprobación - construcción de autoridad: Luego de la presentación y 
socialización del conocimiento adquirido y aplicado, se genera un punto posterior 
que tiene que ver con la definición experiencial de conceptos aplicables a otras 
problemáticas y otros escenarios, es decir, para cerrar el círculo que dibuja este 
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proceso es necesario validar el conocimiento en el abordaje de otros posibles 
problemas y otras posibles soluciones a dichos problemas, es decir, una vez se 
culmina un proyecto no se hace un cuestionamiento sobre que otros proyectos se 
pueden abordar desde el conocimiento adquirido, es posible que aquí radique el 
punto de preocupación que planteó la concepción de esta investigación, pues es 
aquí donde tenemos el conocimiento pero no sabemos emplearlo en otra 
situación, sino que nuevamente volvemos al primer paso en una nueva 
investigación sin plantear con anterioridad qué otras problemáticas se pueden 
enfrentar utilizando el mismo conocimiento con posibilidades de evolución y 
reformulación. 
 
El anterior aporte surge como propuesta para complejizar los procesos de enseñanza no solo 
en el para qué y cómo aprendí, sino para qué otro tipo de conocimiento me es útil esta 
herramienta cognoscitiva. 
Así que se hace necesario tener una mirada global sobre el futuro y apreciar las 
iniciativas que se desarrollan en otros contextos para innovar e implementar cambios y 
mejoras que permitan responder a esos impulsos que elevan la marcha educativa, por 
eso se considera como enseñanza determinada a la resolución de problemas, porque el 
contexto social real así lo determina, por tanto, enfrentar estos retos permite que todos 
avancemos en un ritmo similar y la evolución de pensamiento y cognición que se 
presenta como punto alto a nivel global, se implemente en el desarrollo constante de los 
métodos y modelos de enseñanza en el mundo como una especie de escala que inspira 
al avance local hacia los alcances globales. 
 
1.5 Consideraciones generales 
Se delimitaron entonces los niveles de definición de la enseñanza útiles a esta 
investigación y sus preocupaciones sobre el diseño; enseñanza como relación humana 
de conocimiento, enseñanza como construcción de conocimiento consiente de las 
necesidades del entorno, enseñanza como proceso cognitivo del diseño desde las artes y 
la arquitectura hacia la estética y funcionalidad evolutiva del entorno, enseñanza como 
herramienta de proyección al futuro, enseñanza como contenedor de conocimiento 
pertinente y finalmente, la enseñanza como respuesta a la estructura educativa macro. 
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Por tanto al proponer una estructura para la enseñanza del diseño, esta investigación 
establece que la enseñanza del diseño se alimenta de los conceptos de enseñanza 
desglosados y estos se alimentan entre sí para configurarla, es decir, se han propuesto 
tres pilares de la enseñanza para el diseño como indispensables contenedores de las 
necesidades particulares de la disciplina que dan cuenta de la naturaleza de la misma 
frente al entorno educativo y social y que buscan configurar la integralidad de la 
enseñanza y de esta forma contemplar una estructura básica para entender los procesos 
de enseñanza en el diseño. 
 




Fuente: elaboración propia (2016) 
 
 
Esta idea integral de enseñanza busca ser aplicable también a otros contextos 
pedagógicos rígidos y flexibles, dado que la enseñanza del diseño que aquí se configura, 
contiene una totalidad oportuna a todo contexto pedagógico que reconozca la 





2. Capítulo 2: aprendizaje 
Definición particular del aprendizaje desde perspectivas psicológicas, 
pedagógicas y de diseño. 
 
El aprendizaje se considera aquí como un proceso de pensamiento y reflexión que surge 
a partir de estímulos cognitivos que absorben, moldean y desarrollan la información que 
se considera relevante para la vida y para el entorno, se propone entonces al proceso de 
aprendizaje como un proceso de selección global que permea tanto a quien enseña 
como a quien aprende, a través del desarrollo de la pertinencia, práctica, apropiación, 
interiorización y aplicación de conceptos en la vida práctica. 
 
Piaget describe al aprendizaje como el resultado de situaciones provocadas por el 
experimentador psicólogo o por el maestro con relación a un punto didáctico o por una 
situación externa. Contrario a Piaget, el proceso de aprendizaje que abordamos aquí 
contempla un proceso de experimentación y descubrimiento de ida y vuelta que se da en 
los seres sin elaborar una distinción particular, (distinción profesor – estudiante), sin 
embargo hay una característica de la descripción de Piaget que es necesario exaltar y es 
que el aprendizaje hace parte de un proceso Macro llamado el desarrollo cognitivo 
(Piaget, 1982).  
 
Con lo anterior se busca resaltar dicha consideración sobre una estructura superior, 
desde donde partiremos para delimitar los procesos de aprendizaje y su aplicación en el 
diseño, considerando a la experiencia, los estímulos psicológicos y la práctica en el 
contexto social y profesional como las estructuras principales que ayudarán a desglosar 
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2.1 Estructura básica del proceso cognitivo 
Nicky Hayes (1995) ayuda a desglosar la estructura básica del proceso cognitivo hacia el 
desarrollo del mismo, a través de la interacción social y reconocimiento individual como 
características determinantes dentro de dicho proceso en tanto se desarrollan criterios de 
pensamiento sobre lo que sucede al relacionarse con el entorno así: 
 
1. Percepción: es una mirada que se elabora sobre una situación dada desde una 
situación similar esperada, es la manera como encajan las piezas de información 
partiendo de lo dado y de lo construido con base en la experiencia e información 
previas. 
 
2. Atención: se da cuando no encaja lo dado con lo esperado, es allí donde se está 
alerta a recibir nueva información. 
 
3. Pensamiento: se elabora lo que acaba de suceder conjugando el conocimiento 
previo con la comprensión sobre la situación, se trata entonces de un problema social 
a resolver. 
 
4. Memoria: no solo se limita a pensar en la situación sino que se recuerda a través del 
almacenamiento del conocimiento sobre lo sucedido, de esta manera se retiene 
información que puede ser utilizada nuevamente en una situación similar o que 
contenga conceptos rescatables de esa situación en particular. 
 
5. Lenguaje: el uso de palabras que describen la situación se considera como el 
lenguaje que captura todos los momentos de cognición anteriores y los elabora a 
través de las palabras para expresarlo (pp. 13-16) 
 
Esta estructura resulta muy útil para entender las particularidades que conforman los 
procesos cognitivos e identificar las micro estructuras que se presentan en momentos 
determinados en el aprendizaje, además se liga la cognición estrechamente con el 
entorno y los estímulos sociales, formales y de información para generar conocimiento. 
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En el proceso cognitivo de diseño se desarrolla esta estructura tal vez con más fuerza 
que en otras disciplinas, pues su conexión profunda con el entorno y el abordaje 
consiente y sensible de la percepción, la atención, el pensamiento, la memoria y el 
lenguaje parecen potenciarse en los procesos creativos de diseño, casi como si el diseño 
fuera el contenedor del desarrollo cognitivo universal. 
 
Dado lo anterior se ha procurado en esta investigación tratar con mayor profundidad a las 
particularidades de esta estructura cognitiva y su aplicación en el pensamiento de diseño. 
 
2.2 Desarrollo cognitivo 
Al hablar de cognición debemos dar un paso posterior dentro de sus variables y su 
evolución particular y hablar de desarrollo cognitivo, éste se plantea como un sistema 
consiente de relaciones y de correlatos, por tanto se considera como la complejización 
cognitiva de relaciones con el entorno y los estímulos visuales, sociales y de lenguaje. 
(Bruner,1988). En el contexto diseño, el concepto es aplicable en su práctica y teoría 
desde la elaboración de discursos disciplinares y proyectuales sobre el entorno que se 
relacionan entre sí para dar sentido a través de la configuración de un sistema de 
relaciones (experiencia) y un sistema de correlatos (comunicación).  
 
El proceso de construcción del diseño establece relaciones cognitivas inmediatas 
posibilitadas por la experiencia junto con cierta cercanía con el conocimiento abordado, 
posteriormente, gracias al desarrollo teórico - práctico se construye un nivel de 
complejidad sobre el sistema de comunicación que parte de los correlatos entre el 
entorno, la teoría, la implementación y el desarrollo que concluyen en el proyecto 
finalizado. 
 
Es posible determinar que el desarrollo cognitivo en el aprendizaje del diseño se define 
por la experiencia y la comunicación; la experiencia como la construcción de autoridad 
que parte del entorno y las asociaciones elaboradas al inicio del abordaje proyectual del 
conocimiento del diseño y por otro lado, la comunicación como el proceso de finalización 
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en el que se construye un lenguaje que contiene al desarrollo del conocimiento y lo 
desglosa para darle sentido frente al entorno. 
 
La experiencia se constituye como la manifestación anterior a la autoridad y es a través 
de ella que ésta se construye, es decir, el bagaje teórico, práctico y vivencial del 
conocimiento permite el dominio de un conocimiento específico, el conjunto de 
experiencias recogidas y apropiadas a un fin aplicable a muchos otros fines.  
 
Pero ¿de qué manera pedagógica / psicagógica se podría abordar el desarrollo cognitivo 
en la disciplina del diseño?, la propuesta es desde el juego, lo desglosaremos a 
continuación. 
 
2.2.1 Desarrollo cognitivo desde el juego 
Desde el punto de vista pedagógico, Bruner (1988) plantea como herramienta dentro del 
desarrollo cognitivo hacia el aprendizaje, el juego, como una manera pregnante y 
relevante dentro de la relación de enseñanza y aprendizaje en la construcción de 
conocimiento, el juego es una herramienta arraigada a la disciplina del diseño dada la 
flexibilidad y posibilidades infinitas dentro del desarrollo del conocimiento a partir de la 
experiencia y la comunicación: 
 
Los juegos son un instrumento ideal para conseguir que los niños participen 
activamente en el proceso de aprendizaje, es decir, como actores y no como 
espectadores. 
 En cuanto a la estimulación de la autoconciencia sobre el pensamiento y su 
empleo, consideramos que la mejor manera de enfocarla es enseñar el arte de 
obtener y utilizar la información, esto es, que el niño aprenda cómo ir más allá de la 
información dada y qué es lo que hace posible dar este paso. (p.189) 
 
El juego es una herramienta pedagógica que ayuda a desarrollar el conocimiento propio 
del diseño a partir de las asociaciones cognitivas que llevan al diseñador en formación a 
relacionarse con el conocimiento nuevo y a interiorizarlo, más tarde el uso de la 
información recolectada y la necesidad de ahondar en información adicional gracias a la 
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empatía con la temática abordada desde el juego permitirá generar un contenido más 
amplio como también a expresar inquietudes y preocupaciones relevantes a su entorno 
gracias a la conexión profunda que se construye con el conocimiento adquirido y la 
repercusión personal del mismo en su vida, después de todo, la disciplina del diseño se 
trata precisamente de esa relación profunda del entorno interiorizada y plasmada en la 
construcción. 
 
Esta herramienta se utiliza en la realización de ambientes de aprendizaje basados en el 
entorno tal como el juego lo propone, siendo este una configuración particular de una 
realidad determinada, es una manera de apropiarse del conocimiento desde el marco 
propuesto por la interacción con el entorno. Las reglas del juego delimitan el problema a 
abordar y las variables que este abordaje arroja, representan los retos a sobrepasar, por 
tanto, esta metáfora de aprendizaje ayuda a enfocar el proceso cognitivo del diseño hacia 
la solución de problemas reales basándose en preocupaciones auténticas que surgen de 
este tipo de ambientes que logran impactar genuinamente en quien participa del proceso 
dada la cercanía con intereses propios y el entorno real. Por tanto, el juego se establece 
como una de las herramientas más influyentes en el desarrollo cognitivo de quienes 
participan en él y su dinámica. 
 
Pero, ¿de qué manera se aborda el aprendizaje en el diseño a partir del desarrollo 
cognitivo, la cognición y el juego?, es necesario desarrollar entonces la idea de 
aprendizaje para el diseño, teniendo en cuenta las características de los procesos 
cognitivos, por tanto a continuación se elabora una propuesta que recoge tres grandes 
grupos en el desarrollo de la estructura del aprendizaje del diseño; el aprendizaje como 
proceso de selección, el aprendizaje pertinente y el aprendizaje como apropiación. 
 
2.3 Seleccíón como proceso de aprendizaje  
Como se estableció anteriormente el proceso cognitivo considera a la experiencia y al 
entorno como características inherentes al desarrollo de la cognición, es necesario ahora, 
comprendiendo que el aprendizaje es una rama dentro del desarrollo cognitivo, que nos 
acercaremos a este, desde distintas variables dentro del proceso cognitivo del diseño, 
una de ellas es el proceso de selección como forma de aprendizaje partiendo de la 
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experiencia como la manera inicial de recolectar y aplicar la información en el abordaje 
de un problema, por tanto, en un paso posterior, de seleccionar y considerar información 
relevante al proceso y finalidad. En la pedagogía del diseño ocurre lo mismo en 
consecuencia con la práctica disciplinar del diseño, surge un proceso de selección frente 
al abordaje del proyecto, se definen los conocimientos básicos necesarios al escenario 
específico y se elaboran herramientas de aprendizaje potenciando las habilidades de los 
estudiantes a partir de métodos de enseñanza relevantes a enriquecer la experiencia 
dentro del desarrollo del proyecto de manera  significativa en el desarrollo personal y 
profesional, enfocado a esto, Dewey (2004) propone: 
 
Algunas experiencias no son educativas. Cualquier experiencia no educa, porque 
tiene una contrapartida o distorsiona el fundamento de la siguiente experiencia. (…) 
Otra vez, una experiencia dada puede incrementar en la persona automáticamente la 
destreza en una particular dirección y llegar a un camino o ruta, el efecto es estrechar 
el campo de una posterior experiencia. (pp. 43 - 44) 
 
Dewey propone que la experiencia es la herramienta principal para un nuevo modo de 
educación o la innovación en la educación, el aprendizaje como par inherente a la 
educación propende a abrirse camino desde el sustento que la educación le brinde, por 
tanto, desarrollar una relación educativa de experiencia en el aprendizaje ayuda al 
desarrollo cognitivo a aportar en la formación profesional en cualquier disciplina, en el 
diseño la experiencia funciona como herramienta para seleccionar el tipo de abordaje en 
un proceso creativo, los conceptos a rescatar y lo que se quiere comunicar basándose en 
lo retomado y descartado en relación con la usabilidad y el fin del proyecto. 
 Ambientes de aprendizaje basados en la generación de nuevas experiencias y la 
recopilación de las antiguas ayudan a generar una base cognitiva que permite confluir en 
un proceso de selección sobre el entorno y la experimentación en él, lo que más adelante 
surge en el aprendizaje selectivo, aquel que desarrolla la capacidad de agrupar en 
niveles de relevancia los conceptos dados para fines específicos. 
 El pensamiento transversal propio del diseño emplea a la experiencia a manera 
de caja de herramientas de donde se toman partes específicas para emplearlas en el 
desarrollo de un proceso creativo, por tanto, un proceso de selección que se da por el 
conocimiento previo de conceptos mezclados con la interacción en el entorno socio 
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cultural lo que ayuda a determinar que es útil para cada fin desde el conocimiento 
construido sobre la cercanía y la experimentación dados previamente. 
 Ahora, el sentido que se le da a la experiencia hace que exista un impacto real 
sobre el entorno a través de la teoría y práctica del diseño, al dar sentido, la experiencia 
se convierte en experticia y allí se estructuran las posibilidades traducidas en el entorno 
real y lo que puede llegar a ser, la experticia se establece así como un nivel posterior que 
configura posibilidades macro de pensamiento reuniendo a la experiencia con el manejo 
de herramientas prácticas y teóricas, más adelante y gracias a esto, el dominio de 
conceptos posibilitará la configuración de mundos posibles. 
 
Conocemos el mundo de diferentes maneras, desde diferentes actitudes y cada una 
de las maneras en que lo conocemos produce diferentes estructuras o 
representaciones o, en realidad, “realidades”. A medida que nos volvemos adultos 
(por lo menos en la cultura occidental) nos hacemos cada vez más expertos en ver el 
mismo conjunto de sucesos desde perspectivas o posturas múltiples y en considerar 
los resultados como, por decirlo así, mundos posibles alternativos. (Bruner, 2010, p. 
115) 
 
En el diseño la construcción de “realidades” es inherente al pensamiento y creación, en 
esta disciplina esto es muy frecuente tanto en el proceso creativo, como en la teoría y la 
práctica, el diseñador construye constantemente realidades que le permiten tener una 
conexión continua con el entorno y sus problemáticas además de complejizar el 
pensamiento sobre el mundo y la creación de otros mundos a partir de la experiencia y la 
traducción de la misma en problemas prácticos reales y simulados pero siempre en la 
línea de la consideración sobre la realidad y el impacto en el entorno. 
 Bruner habla de la realidad como la fuente de la experiencia y la experticia, por 
tanto, es posible la creación de realidades paralelas a manera de posibilidades frente a la 
realidad del entorno, estas “realidades” son maneras de mirar el mundo y modificarlo en 
el pensamiento o en una propuesta teórica o práctica de afectación del mundo. “Damos 
una categoría de realidad diferente a las experiencias que creamos a partir de nuestros 
encuentros con el mundo formados de diferentes maneras” (Bruner, J. 2010, p. 115), en 
el diseño la experiencia confluye en la creación de mundos posibles construidos con 
base en la mirada sobre el mundo real y plasmados de manera artefactica para modificar 
la realidad a partir de las otras realidades que surgen de la experiencia y la experticia a 
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través de un proceso de selección de elementos que convergen en un mundo posible y 
esto hace parte importante dentro del proceso de aprendizaje y de selección cognitiva. 
 La manera consciente de generar estos mundos posibles es a través del 
desarrollo de inteligencias específicas y de las destrezas que estas conllevan, pues dado 
que los mundos posibles parten de diferentes maneras de pensar el entorno, las 
inteligencias múltiples son una manera de entender el desarrollo de mundos posibles y 
de su proceso de selección para ser usados en el mundo real. 
 
2.3.1 Las inteligencias múltiples como proceso de selección en el 
aprendizaje  
En la teoría de Inteligencias Múltiples de Howard Gardner (1995) se estima que la 
inteligencia es un potencial biopsicológico de procesamiento de información que funciona 
como una red de conjuntos autónomos que se interrelacionan y que se activa conforme 
el entorno cultural y social lo proponen (pp. 26-27). 
 Los distintos tipos de inteligencia son: 
» Inteligencia lingüística -  Capacidad para comprender y manejar el lenguaje; 
hablar, escuchar, escribir y leer (arraigada al diseño que en ocasiones es capaz 
de hablar por sí mismo como un lenguaje propio que proviene de lo visual, 
perceptivo, sensorial y cultural, estas características se utilizan en el desarrollo 
del pensamiento del diseño desde quien enseña, quien aprende y quien recibe 
para poder manifestarse desde el diseño) 
» Inteligencia lógico – matemática – Capacidad lógica, matemática y científica 
(presente en el diseño en tanto considera procesos técnicos y teóricos rigurosos 
en el desarrollo de un artefacto de diseño, desde la concepción hasta a 
contemplación coherente de las técnicas y variables a tener en cuenta al enfrentar 
un proyecto) 
» Inteligencia espacial – Capacidad para formarse un modelo mental de un mundo 
espacial (arraigada al diseño, dados los elementos cognitivos espaciales y 
visuales propios del desarrollo del pensamiento en la disciplina, en el diseño la 
concepción del espacio es completamente inherente al pensamiento y a la lógica 
comprensiva del entorno y del usuario, el espacio puede ser estructural o 
conceptual, pero siempre está presente, por tanto se desarrolla esta inteligencia 
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en todos los aspectos cognoscitivos del diseño, por ejemplo en la planeación y 
más tarde en la concepción artefactica) 
» Inteligencia musical – Capacidad de percepción auditiva (oído-cerebro) y análisis 
del sonido, facilidad para cantar, tocar un instrumento o construir a través del 
sonido (presente en el diseño audiovisual, dada la necesidad de comprender y 
traducir sensaciones, sentimientos y pensamientos desde el diseño hacia el 
entorno en la construcción de proyectos de diseño auditivo o audiovisual, también 
están las demostraciones artefacticas del diseño a partir de la música o de la 
representación del sonido) 
» Inteligencia corporal y cinética – Capacidad para resolver problemas por medio 
del cuerpo o parte de él (presente en el diseño, dadas las capacidades 
desarrolladas frente a la elaboración técnica artefactica, como también en la 
capacidad de concebir la corporeidad del individuo-usuario en la solución de 
problemas, desde una mirada técnica espacial a partir del estudio de la población 
y sus características, como también desde la comprensión de las ventajas y 
limitantes corporales en la conceptualización artefactica) 
» Inteligencia interpersonal – Capacidad para entender a las personas (presente en 
el diseño, dadas las capacidades comunicativas desarrolladas que relacionan el 
proyecto de diseño con el usuario, es aquí donde el desarrollo cognoscitivo y la 
experiencia se ponen en práctica en el diseño, pues al definir un usuario se 
determinan las características del mismo, lo que logra cerrar la comunicación en 
el momento en el que el usuario valida el desarrollo artefactico) 
» Inteligencia intrapersonal – Capacidad de conocimiento interior como herramienta 
de desenvolvimiento en la vida (presente en el pensamiento del diseño a través 
del procesos de selección propio conociendo capacidades, destrezas y gustos en 
el desarrollo de un proyecto de diseño, también se da en la configuración de la 
autoridad y su validez en el momento de conjugar el conocimiento y la experiencia 
para destacar las habilidades y utilizarlas en un fin específico para lograr 
solucionar un problema desde el aprovechamiento de las ventajas y el manejo de 
las desventajas) 
» (como sugerencia desde el diseño) Inteligencia Factica – Capacidad de imaginar, 
sintetizar y generar objetos o representaciones con un valor estético y funcional  
(presente en el pensamiento del diseño que no solo surge de la disciplina del 
diseño, teniendo en cuenta al diseño como la capacidad inteligible de organizar y 
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modificar al mundo de acuerdo a una lógica, puede verse por ejemplo cuando un 
niño imagina un mundo paralelo a la realidad y lo representa) 
 
Siguiendo la teoría de Gardner y como se señaló en la descripción técnica de cada tipo 
de inteligencia, las inteligencias múltiples se pueden desarrollar paralelamente en un 
mismo individuo, es decir, es posible que una persona tenga inteligencia espacial, 
inteligencia intrapersonal e inteligencia corporal, todas al mismo tiempo, aunque unas 
desarrolladas más que otras, esto considera un proceso psicobiológico de selección que 
sirve para desenvolverse en la vida. 
 El papel de la educación sobre este tipo de inteligencias es el de detectarlas y 
desarrollarlas en cada individuo, procurando un proceso de aprendizaje más cercano 
tanto biológica como psicológicamente a la configuración propia de cada ser, por tanto de 
fluencia natural en el proceso cognitivo hacia la construcción vocacional, logrando 
generar empatía con el conocimiento abordado y con la manera de abordarlo. 
 
El objetivo de la escuela debería ser el de desarrollar las inteligencias y ayudar a la 
gente a alcanzar los fines vocacionales y aficiones que se adecuen a su particular 
espectro de inteligencias. La gente que recibe apoyo en este sentido se siente, según 
mi opinión, más implicada y competente, y, por ende, más proclive a servir a la 
sociedad de forma constructiva. (…) El diseño de mi escuela ideal del futuro se basa 
en dos hipótesis. La primera, es que no todo el mundo tiene los mismos intereses y 
capacidades; no todos aprendemos de la misma manera. (Y ahora tenemos 
herramientas para empezar a abordar estas diferencias individuales en la escuela.) La 
segunda hipótesis puede doler: es la que en nuestros días nadie puede llegar a 
aprender todo lo que hay para aprender. (Gardner, 2010, p. 27) 
 
De acuerdo con Gardner las inteligencias múltiples consideran una manera de delimitar 
procesos cognitivos para desarrollar los mismos según las capacidades e intereses 
individuales, en el diseño existe una manera de potenciar esas destrezas particulares, la 
disciplina brinda un abanico de posibilidades generales en donde es posible descubrir y 
desarrollar destrezas, luego conforme avanza el desarrollo cognitivo, el estudiante es 
capaz de identificar sus habilidades y ponerlas en práctica en campos específicos. 
 Así, es posible determinar que el componente flexible en el aprendizaje del diseño 
a través de la selección dada por el nivel y la configuración de destrezas, hace posible 
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que esta disciplina sea un ejemplo de aplicación de la escuela del futuro de Gardner a 
través del reconocimiento y desarrollo de inteligencias múltiples, desde el legado de la 
Bauhaus hasta la configuración curricular particular a cada rama de la disciplina se 
mantiene el interés por el desarrollo particular de destrezas y su aplicación en el entorno. 
 Entonces, la disciplina del diseño puede considerarse como un reflejo pedagógico 
sobre el planteamiento de las inteligencias múltiples en los procesos de enseñanza y 
aprendizaje en el diseño como lo vimos anteriormente, dentro del desarrollo cognitivo de 
la disciplina del diseño es posible encontrar en mayor o menor medida  la 
implementación natural de las inteligencias múltiples, no obstante la disciplina parece no 
ser muy consciente de esto, pues se desarrollan como una reacción natural a la 
flexibilidad de la disciplina, pero no se teoriza psicagócamente sobre ello y no se pone en 
práctica de manera consciente en la elaboración y preparación de ambientes de 
aprendizaje, pues no existen grandes hallazgos sobre la implementación de inteligencias 
múltiples en la pedagogía del diseño, entonces esta podría ser otra tesis a desarrollar en 
el futuro. 
 Así como se trató en el capítulo anterior, luego de la configuración de la autoridad 
a partir de la experiencia y el dominio del conocimiento que se da desde la enseñanza 
hacia el aprendizaje y se devuelve cuando el aprendizaje llega al nivel de experticia es 
posible definir un aprendizaje pertinente, es decir, qué es necesario aprender y de qué 
forma práctica se debe enfrentar dicho aprendizaje, eso lo tratamos a continuación en el 
aprendizaje pertinente. 
 
2.4 Aprendizaje pertinente 
El reflejo de pertinencia en el aprendizaje probablemente no es más claro que en la 
comprensión, inherente e imprescindible a este proceso cognoscitivo, la comprensión es 
el proceso de desarrollo del aprendizaje en donde convergen la información nueva, la 
experiencia, la práctica y la reflexión. 
 
David Perkins y Tina Blythe nos hablan de la importancia del aprendizaje para la 
comprensión dentro de los planteamientos pedagógicos hacia la innovación y la 
educación del futuro en su artículo “Ante todo, la comprensión” en donde a través de 
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varios ejemplos prácticos, se nos ilustra sobre las distintas formas de construir una 
enseñanza para el aprendizaje desde la comprensión. 
 
La idea es construir un modelo de reflexión sobre los problemas abordados en el que los 
estudiantes y profesores enfrenten las temáticas implementadas en su vida práctica, de 
esta manera la interiorización de los contenidos será mucho más relevante al encontrar la 
importancia de estos en el desarrollo personal y del entorno, y la forma de lograrlo es 
aprender en la marcha (Perkins y Blythe, 2005) “¿cómo se aprende a patinar? (..) 
principalmente, se aprende patinando” (p. 23) 
 
Comprender un contenido desde su impacto y uso práctico permite generar en quien le 
emplea el incentivo para sentir que su aporte es importante dentro del desarrollo cercano 
y global sobre el conocimiento dominado, por tanto, mientras dicho conocimiento sea útil 
al cambio relevante en el entorno, quien lo domina considera sus acciones como 
importantes para el desarrollo del mundo en alguna medida, por tanto se considera 
importante para su entorno, una aprobación positiva para el desarrollo personal de cada 
individuo. 
 
La tarea de la educación frente a la pertinencia para el aprendizaje es la de proveer más 
y mejores escenarios para el desarrollo cognitivo y su comprensión en la construcción de 
la educación para el futuro, implementar a la reflexión y las prácticas transversales del 
conocimiento como herramientas para potenciar el aprendizaje y la comprensión en el 
desarrollo personal, cognitivo y profesional de los individuos. 
 
En resumen, a pesar de que los profesores tratan de hacer lo que pueden, la práctica 
típica en la clase no da una presencia suficiente a la realización reflexiva de 
actividades que demuestren comprensión. ¡Y esto implica anteponer la realización 
reflexiva de desempeños de comprensión!  (Perkins y Blythe, 2005, p. 22) 
 
En el diseño la comprensión se manifiesta a través del desarrollo de proyectos que 
repercuten en el entorno cercano o global y logran una respuesta positiva del artefacto 
frente al usuario, el artefacto se toma aquí como la denominación holística para los 
resultados dentro de un proceso de diseño, pueden ser visuales, objetuales, escritos, 
sonoros, audiovisuales, sensoriales, son aquellos resultados de un trabajo teorico-
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práctico frente a la necesidad de un usuario y que mejor respuesta de comprensión que 
la del receptor que manifiesta su agrado frente al artefacto diseñado para solucionar un 
problema, en tanto se comprendieron las necesidades y se tradujeron a feliz término, así 
como se comprendió el proceso que logra concluir con éxito para emisores y receptores 
del diseño. 
 
Es posible concluir entonces que la pertinencia en el aprendizaje no puede concebirse 
sin la comprensión, ésta es la herramienta que logrará afianzar el conocimiento y 
trascender en las personas, por tanto, el entorno, es así como la tarea del aprendizaje va 
más allá de lo bancario y constituye un paso adelante hacia la innovación para el 
desarrollo, por tanto, una herramienta pertinente. 
 
2.4.1 La reflexión en el aprendizaje pertinente 
Al determinar la pertinencia sobre un proceso cognitivo es importante resaltar el papel de 
la reflexión sobre el aprendizaje; el pensar sobre el hacer, lo pensado y el impacto en el 
entorno es una tarea necesaria para la trascendencia de los procesos en el desarrollo 
intelectual del individuo y en el desarrollo social global dado por la posibilidad de impacto 
abierta por dichos procesos, reflexionar es el resultado de una mirada holística sobre los 
procesos desarrollados. 
 
El aprendizaje reflexivo, considera una manifestación crítica sobre el proceso y los 
niveles de cognición frente a un reto propuesto, así que es pertinente a la evolución y el 
desarrollo. En la educación superior existe la necesidad de apoyar el desarrollo de 
profesionales reflexivos y el pensamiento no lineal del diseño puede ayudar a configurar 
una estrategia pedagógica que reconoce y promueve la reflexión para la 
profesionalización. 
 
La reflexión sobre la acción es un proceso de pensamiento propio del diseño aplicable a 
los contextos educativos que problematicen el desarrollo reflexivo, Donald Schön (1992) 
señala que “pensar en lo que se hace mientras se está haciendo” (p.9) constituye un 
proceso intrínseco al pensamiento del diseño que es potenciable a los procesos de 
enseñanza y aprendizaje transversales para las profesiones a través del practicum 
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reflexivo planteado a partir de un ambiente de aprendizaje diseñado para tal fin, para 
Schön se trata del taller de diseño, en esta investigación se da una mirada más holística 
de la reflexión en la práctica como acto de pensamiento del diseño posible en cualquier 
escenario cognitivo. 
 
Los profesionales reflexivos son capaces de solucionar problemas con mayor facilidad y 
rapidez dada la dirección transversal y holística que propone este abordaje del 
conocimiento.  
 
Éste contempla la reflexión teórica frente al desarrollo práctico, aportando así a una 
manera de ver el aprendizaje y la enseñanza más flexible desde el pensamiento del 
diseño, de esta forma, la teoría de Schön es muy relevante al aprendizaje del diseño 
dado el reconocimiento que le da frente a la cognición del diseño en confrontación con 
disciplinas enmarcadas en las ciencias exactas, exaltando el valor del aprendizaje flexible 
y la mezcla entre teoría y práctica propios del diseño frente a los retos propuestos por el 
entorno, más importante, esta teoría reconoce al diseño como la disciplina que contiene 
un todo en el abordaje del conocimiento holístico, dicho abordaje se considera pertinente 
a cualquier disciplina. 
 
2.4.2 La evaluación en el aprendizaje pertinente 
Luego de la reflexión sobre los conocimientos abordados y el desarrollo profesional como 
un paso relevante sobre el desarrollo cognoscitivo, se considera un paso posterior a la 
reflexión sobre el conocimiento y es la evaluación. 
 
No obstante la evaluación la entendemos aquí como la manera de diagnosticar y valorar 
los esfuerzos impresos en el desarrollo cognoscitivo y no como un juicio de valor 
subjetivo o que responda a parámetros numéricos determinados. 
 
La evaluación se considera como una herramienta pedagógica diagnóstica que ayuda a 
determinar los alcances del conocimiento abordado, las fases del desarrollo cognitivo y 
las metas a alcanzar en la enseñanza y aprendizaje en relación con el entorno y la 
utilidad del conocimiento en la evolución sociocultural de este, entonces la evaluación 
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estará determinada por la utilidad y no por parámetros uniformes impuestos, la disciplina 
del diseño y en general toda disciplina que entienda el entorno como campo de acción 
(en resumen, cualquier disciplina) debe basar su conocimiento en el impacto de la misma 
sobre el entorno y qué tan útil es dicho conocimiento para el desarrollo y evolución global 
y no en qué tanto se ciñen los parámetros de evaluación a lo establecido como fin 
esperado en el proceso de aprendizaje en términos numéricos precisos o resultados 
oficiales institucionalizados, ellos determinan un punto de llegada pero no deben 
determinar una manera única de desarrollar cognoscitivamente a individuos con 
habilidades singulares, pues al hacerlo, su preocupación tiende a abarcar al resultado 
sobre el proceso, inútil al entorno e inútil al desarrollo cognitivo y personal integral de los 
individuos, esto de acuerdo con Piaget: 
 
Por otra parte, hay enseñanzas evidentemente privadas de todo valor formativo y que 
continúan imponiéndose sin saber si cumplen o no el fin utilitario que se les ha 
conferido. (…) pues se pretende juzgar el valor de la enseñanza escolar por el éxito 
en los exámenes finales, mientras que, de hecho, una buena parte del trabajo escolar 
está influida por la perspectiva de tales exámenes y, según los buenos espíritus 
deformada gravemente por esta preocupación que se convierte en dominante. 
(Piaget, 1981, pp. 13-14) 
 
La evaluación entonces debe ser una herramienta consiente y coherente a las 
necesidades del entorno frente a los requerimientos establecidos por él a través del 
Ministerio de educación y desde este, a las metas esperadas por las Instituciones de 
educación en el abordaje de dichos requerimientos, por tanto, esta herramienta se 
encuentra en el universo de lo pertinente debido a su consideración diagnóstica sobre el 
proceso cognitivo hacia el desarrollo local y global y el bienestar del entorno. 
Se constituye como un diagnóstico dentro del proceso y no como un determinante 
numérico en la meta, es un apoyo no una manera de juzgar. 
 
2.4.3 Aprendizaje significativo: aprendizaje crítico pertinente 
De acuerdo con la Teoría del aprendizaje significativo de Ausubel, la enseñanza se 
centra en el aprendizaje del estudiante, y conforma su estructura principal sobre la 
psicología cognitiva y el entendimiento del individuo y sus particularidades, también sobre 
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el estudio del proceso que confluye en el aprendizaje, la interiorización del mismo y la 
evaluación como herramienta diagnóstica de los procesos, por tanto, el aprendizaje 
significativo es una forma de aprendizaje pertinente dada su relación con el entorno, pero 
esta vez, desde el reconocimiento del individuo que lo transforma, un reconocimiento 
pscicagógico. 
 
Mary Luz Rodríguez Palmero (2010) nos brinda una perspectiva contemporánea de la 
teoría de Ausubel junto con teorías de abordaje similar de otros autores (Novak, Moreira, 
Buchweitz y Gowin), que teorizan sobre el aprendizaje significativo, ella los toma y 
desarrolla una teoría sobre un entorno más reciente que converge en un punto de vista 
integrado por las mismas, de esta propuesta teórica se rescata en esta investigación, el 
punto de vista crítico significativo que abarca la reflexión sobre los procesos cognitivos en 
la búsqueda de resultados más cercanos a lo útil al entorno. 
 
Rodríguez propone una revisión reflexiva y emocional sobre los procesos de desarrollo 
cognitivo y sobre los contenidos abordados para el aprendizaje específico, se trata de la 
construcción de cuestionamientos constantes sobre lo aprendido; para qué aprender y 
qué hacer con lo aprendido como un uso útil del conocimiento, considerar lo pertinente 
para fines específicos y determinar el alcance social y cultural del mismo. 
 
Éste es el sentido que tiene el aprendizaje significativo crítico, un modo de aprender 
que se relaciona con una actitud reflexiva hacia el propio proceso y hacia el contenido 
que es objeto de aprendizaje. Este enfoque implica activamente al sujeto no sólo en 
términos cognitivos, sino también emocionales, y a su modo de percibir el mundo, a 
su manera de representarlo. (Rodríguez, M. 2010, p. 23) 
 
Esta visión heurística del aprendizaje en donde quien aprende tiene posibilidades de 
crear desde la adaptación propia del conocimiento adquirido es lo que interesa en esta 
investigación a manera de abordaje psicagógico del aprendizaje en el que se valoran 
aspectos psicológicos del individuo y su capacidad creadora como elementos 
constructivos en la relación de enseñanza y aprendizaje en el desarrollo cognitivo. 
 
La disciplina del diseño relacionada con el ser, la creación y la comunicación, emplea 
estrategias de aprendizaje significativo crítico en los procesos autopoiéticos 
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desarrollados al descubrir conocimiento propio a través de la comprensión de sí mismo y 
de las habilidades exploradas tras el abordaje analítico del conocimiento, el diseñador es 
curioso y crítico, esto hace parte de su esencia que nace de su papel en el entorno, esta 
manera de ver al aprendizaje significativo pertinente es tal vez la más apropiada a ésta 
disciplina, pues no solo se trata del abordaje cognoscitivo significativo en relación con la 
enseñanza y aprendizaje, sino que estima el valor de los intangibles emocionales que 
permiten acercarse al conocimiento de forma mucho más profunda y por lo tanto, 
repercutir en el desarrollo personal y social reconociendo al pensamiento propio como 
una perspectiva enriquecedora, un pensamiento emocional, más cercano al diseño. 
 
La misión en la pedagogía del diseño es la de involucrar y propender al aprendizaje 
significativo crítico en el desarrollo de ambientes de aprendizaje y el diseño pedagógico 
del material de apoyo, esta teoría del conocimiento en esencia recoge los elementos en 
el desarrollo cognoscitivo del diseño al involucrar a la experiencia personal y emocional a 
manera de herramientas críticas frente al conocimiento, posibilitando el planteamiento de 
incógnitas e investigación más profunda sobre un tema de interés, después de todo, la 
crítica es una forma de conocimiento que trae consigo un bagaje que permite su 
aplicación. 
 
De esta manera finaliza este aparte en donde se trató de definir la composición del 
aprendizaje pertinente desde sus particularidades dentro del diseño hacia el entorno, 
partiendo de la valoración del conocimiento compartido por quien enseña y quien 
aprende sobre los procesos conscientes de desarrollo propio del conocimiento. Ahora es 
momento de ahondar en el reconocimiento psicológico del ser en el aprendizaje, 
observaremos de qué manera los individuos aprendemos y revisaremos algunas 
posturas teóricas sobre la psicología en los procesos de aprendizaje y la importancia de 
su comprensión en el desarrollo integral del ser. 
2.5 La apropiación como aprendizaje: motivación y 
emotividad 
En este fragmento hablaremos de la forma como el aprendizaje significativo se interioriza 
creando un vínculo emocional entre el conocimiento, quien lo adquiere y quien lo 
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transmite a partir de la motivación como variable de gran importancia en el desarrollo 
cognitivo, por tanto, se trata de la apropiación motivacional del aprendizaje. 
 
 La motivación21 se constituye como un estímulo genuino al descubrimiento y a la 
investigación, elementos de gran importancia en la educación para el futuro. La 
fundamentación de la recompensa o motivación en la recepción e implementación del 
conocimiento es posible gracias al aprendizaje significativo emotivo, este se da con el 
reconocimiento del ser humano como ser complejo que se desenvuelve de manera 
emocional en las relaciones personales y cognoscitivas, saber direccionar los niveles de 
emocionalidad en el aprendizaje permite construir relaciones genuinamente significativas 
entre el conocimiento y el receptor del mismo, es una tarea de apropiación que desarrolla 
el estudiante por sí solo, pero es el profesor quien potencia dicha relación, es una de las 
características de la psicología educativa propuesta por David Ausubel, Joseph Novak y 
Helen Hanesian. 
  
Al nivel humano, la pulsión cognoscitiva (el deseo de tener conocimientos como fin en 
sí mismo) es más importante el aprendizaje significativo que en el repetitivo o en el 
instrumental y, por lo menos potencialmente, es la clase de motivación más 
importante en el aprendizaje del salón de clase. Esto se debe a su potencia inherente 
y a que el aprendizaje significativo, a diferencia de otras clases de aprendizaje 
humano, proporciona automáticamente su propia recompensa. Esto es, como en el 
caso de todos los motivos intrínsecos, la recompensa que satisface a la pulsión se 
encuentra en la tarea misma. (Ausubel, Joseph, y Hanesian, 2006, p. 350). 
  
Como estos autores nos muestran, la pulsión cognoscitiva22 es la clase de motivación 
más importante en el aprendizaje para las asignaturas, en diseño está presente dicha 
motivación desde el planteamiento del proyecto hacia su ejecución final, no obstante al 
tratarse de un estímulo relacionado con la emocionalidad puede transgredirse fácilmente 
                                                
 
21  Aquí se define la motivación como una variable de la emotividad o cercanía emocional frente al 
conocimiento, se trata del impulso natural que selecciona el conocimiento relevante que se conecta con 
intereses personales que contienen estímulos positivos en el desarrollo individual. 
22  La pulsión cognoscitiva tiene relación con lo establecido en el capítulo 1 sobre el modelo ABP expuesto 
por (Prieto, 2008) en tanto hace parte intrínseca en el enfrentamiento de un proyecto dado que la motivación 
permite desarrollar de forma amplia la secuencialidad presentada en el modelo ABP, la motivación constituye 
ese intangible que potencializa cualquier proceso dentro del desarrollo cognoscitivo. 
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con la subjetividad, como se ha manifestado anteriormente, la disciplina del diseño tiene 
el componente subjetivo profundamente arraigado a la forma de entender el universo, 
este tiene que ver con la sensibilidad, la capacidad creadora y la habilidad estética, es 
decir, es un componente necesario dada la misma universalidad de la disciplina, es la 
manera de establecer un punto de partida que converge lo emocional y lo útil en un modo 
de hacer y pensar, no obstante la pulsión se pude ver afectada por la subjetividad, pues 
quien tiene el conocimiento debe tener también la conciencia que sus consideraciones 
particulares no constituyen una realidad absoluta. 
 
El trabajo pedagógico del diseño en la concepción de momentos y lugares de motivación 
en el proceso de aprendizaje, es el de propender por la pulsión en el libre desarrollo 
cognoscitivo, muchas veces se tiende a mostrar una manera particular de enfocar el 
conocimiento y desconociendo distintas formas de abordarlo por miedo a que el manejo 
de la enseñanza sea inconmensurable dada la infinidad de resultados posibles, pero es 
precisamente por la fijación en el resultado que a veces es tan difícil exaltar el proceso y 
es el proceso la razón del pensamiento del diseño. Se podría inferir entonces que la 
pulsión es una manera de apropiación del conocimiento y se da en mejor medida cuando 
existe una influencia emocional que permite interiorizarlo.  
 
Las emociones tienen que ver con la imaginación, lo sensitivo y la percepción, éstas 
características están relacionadas en mayor medida al proceso creativo y al pensamiento 
divergente en el diseño y tiene cercanía con intangibles responsables de los actos 
primeros en las relaciones personales y cognitivas, (el proceso de recolección, uso y 
generación de conocimiento), por otro lado, la racionalidad responde a estímulos más 
formales relacionados con la verosimilitud y la realidad, (en diseño, puede estar ligado al 
uso y al usuario) se puede inferir entonces que el diseño utiliza la racionalidad y la 
emocionalidad en los procesos cognoscitivos, pero es en la emocionalidad donde centra 
su proceso de pensamiento divergente. 
 
Esta particularidad al entender el mundo e interpretarlo desde la emocionalidad y también 
desde la racionalidad, responde al pensamiento de diseño, éste se encuentra presente 
en todos los seres humanos, pero se desarrolla en mayor medida en el diseño como 
disciplina “Diseña todo aquel que concibe unos actos destinados a transformar 
situaciones existentes en otras más dentro de sus preferencias” Simon, H. (2006, p. 87), 
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diseñar es la manera consciente de concebir el mundo y mejorarlo y al hablar de 
“preferencias” se hace referencia a las emociones que hacen que lo preferible se imagine 
y se construya, no es un comportamiento en esencia racional, es más emocional. 
 
Por tanto es de mayor importancia para la pedagogía del diseño, entender el aprendizaje 
del diseño a partir de la emotividad, que significa trabajar sobre las bases cognitivas 
propias del diseño y no emplear estrategias fuera de su territorio, los esfuerzos 
pedagógicos en el diseño deben ser coherentes con su naturaleza y adicional a esto, 
proponer un modo se hacer pedagógico útil a cualquier disciplina en tanto el diseño se ha 
definido como característica universal al pensamiento consciente. 
 
Luego de tratar la motivación como herramienta potencializadora dentro de la 
construcción del conocimiento abordaremos a continuación la idea de empatía como 
herramienta pedagógica que contiene a la motivación como eje principal que se 
complejiza con la relación cercana con el conocimiento y con las personas que se 
involucran directa e indirectamente en el desarrollo cognoscitivo particular. 
2.5.1 La empatía, herramienta psicagógica 
A partir de un enfoque de las neurociencias frente a los retos de la enseñanza, Roberto 
Amador (2013) propone un abordaje pedagógico emocional desde la comprensión, él 
concibe al cerebro como una unidad compleja que contiene a la mente, el cuerpo, la 
corporeidad y el contexto, pues desde el cerebro es posible centrar todas las acciones 
que tienen que ver con el desarrollo cognitivo, comunicacional y personal, y a través de 
ellos, el desarrollo del entorno. 
 
La empatía es la relación humana sobre la que Amador enfoca sus investigaciones, 
descubriendo que el desarrollo de esta en la pedagogía, potencia las respuestas 
emocionales y cognitivas de los estudiantes, proponiendo así el pensamiento con 
sentimiento, una manera de apropiarse del conocimiento sobre el reconocimiento del 
otro. 
 
Una idea cercana a la empatía es la moral, es aquello que permite definir lo negativo y lo 
positivo basado en normas sociales que definen las posibilidades dentro del bienestar 
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común y especifica los negativos que afectan el desarrollo social, la empatía por tanto 
puede manejarse dentro de la moralidad y la inmoralidad, pues los seres somos capaces 
de ponernos en el lugar de otros que van acorde a las normas sociales establecidas, 
como también a la inmoralidad o trasgresión de las normas, con esto podemos inferir que 
la empatía no es exclusivamente moralista, la empatía reconoce estímulos negativos y 
estímulos positivos, lo que la convierte en una herramienta es la capacidad de entender 
los puntos de vista y situaciones específicas para lograr direccionarlas a un fin 
determinado. 
 
En el caso de la pedagogía, la empatía es una herramienta que sirve para conectarse 
con las necesidades y posturas de los individuos para garantizar condiciones uniformes 
en el aprendizaje sin hacer distinciones sobre los modos de ser y aprender de las 
personas, ponerse en el lugar del otro ayuda a sumergirse en distintas experiencias que 
amplían el espectro de relaciones interpersonales. 
 
Amador (2013) resalta la importancia de la emotividad como proceso semejante al 
aprendizaje y a la condición biológica humana, por tanto, la importancia por incluir una 
práctica empática de la pedagogía, es decir, una práctica más humana de los procesos 
de aprendizaje y enseñanza relacionados en cualquier disciplina, una práctica 
pedagógica ética. 
 
Se basa en el afecto, el bien para los demás, la inclusión, la confianza, la fraternidad, 
el respeto en la acción y el trabajo en grupo, donde la triada estética/ética/moral, es la 
base de nuestra cotidianidad, de nuestra vida enmarcada en una razón 
experimentada con sentimiento. (p. 15) 
 
En la pedagogía del diseño el reto es aún mayor, ponerse en el lugar de, es un esquema 
natural para la disciplina, lo hace cuando aborda una necesidad, cuando proyecta el 
futuro con base en las expectativas del entorno, cuando propone estrategias para el 
mejoramiento en la calidad de vida o cuando estima la solución a una problemática 
colectiva, por tanto propender a una interacción empática en los procesos de enseñanza 
y aprendizaje es ser consecuente con los fines primordiales del diseño y su papel social. 
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2.6 Consideraciones generales 
Esta es entonces la propuesta de aprendizaje para el diseño, esta disciplina define el 
conocimiento pertinente a sus necesidades creadas a partir de las necesidades del 
entorno, también genera un proceso de selección que permite implementar tipos de 
conocimientos sobre tipos de problemas y finalmente es una disciplina que se apropia del 
conocimiento a partir de la emocionalidad y el reconocimiento de la misma en la 
proyección de futuro hacia el bienestar común. 
 
Se define a la disciplina del diseño como disciplina universal, por lo tanto, su forma de 
aprender corresponde a dicha universalidad, es una manera de conocimiento heurístico y 
holístico que busca entender al mundo desde su humanidad, su diferencia y su 
complejidad, es por ello que emplea el proceso de selección, de apropiación y de 
pertinencia, pues es su forma de tomar variables precisas del mundo para ayudar a su 
evolución y desarrollo23, el diseñador es inquieto por todo y su universo es 
inconmensurable, esta lógica de aprendizaje logra acotar de cierta forma la gran cantidad 
de estímulos e información recibidos y va de acuerdo a su naturaleza de pensamiento 
transversal. 
  
Finalmente, la autoridad en los procesos de aprendizaje se evidencia en la conexión de 
la experiencia con la empatía hacia el conocimiento, cuando se manifiesta la capacidad 
de establecer un punto en el que se reconocen y se relacionan los aspectos 
cognoscitivos, pertinentes apropiados y seleccionados es posible generar empatía por el 
conocimiento en tanto la cercanía y motivación que surgen de la experiencia y la certeza 
en el manejo de ideas y en el planteamiento de soluciones a problemáticas específicas 
que se validan en el usuario como respuesta de la experiencia. 
 
                                                
 
23 La relación del diseño con el entorno es de análisis para posteriormente ayudar a desarrollarle desde él 
mismo “El diseño toma base en un conocimiento previo de la sociedad, de sus individuos y de las múltiples 
redes de comunicación, busca comprender los lenguajes de dichas comunicaciones y desarrolla mensajes a 
partir de dichos sistemas para ser decodificados por el entorno y sus componentes individuales y grupales, 
media en toda relación del hombre con su entorno y con los objetos producidos por él”. Kracoff, M. (2012) 
Capítulo 2 77 
 
 




Fuente: elaboración propia (2016) 
 
El aprendizaje para el diseño que aquí se teoriza, es evidentemente divergente, pues 
busca sumergirse en un gran universo de posibilidades. La selección, apropiación e 
identificación pertinente del conocimiento logran acotar de cierta forma el modo de 
abordar el conocimiento para el diseño, los actores dentro de ésta disciplina buscan 
solucionar problemas desde la concepción de infinidad de mundos posibles y futuribles, 
la estructura que se propone busca contener esta experiencia cognoscitiva a través de 
ciertos rasgos que tratan de entender la manera transversal de los diseñadores para 





3. Capítulo 3: enseñanza - aprendizaje 
Aproximación teórica de los procesos de enseñanza-aprendizaje en el desarrollo 
curricular. 
 
Luego del abordaje expuesto anteriormente sobre la enseñanza y el aprendizaje y sus 
distintas aplicaciones en el diseño, se propone ahora que existe un momento pedagógico 
en el que confluyen estas dos experiencias; el desarrollo curricular. 
 
Aquí es donde se conectan las ideas que surgen de la enseñanza y el aprendizaje, los 
mensajes de ida y vuelta se condensan para construir una estructura en evolución, que 
de manera formal busca reflejar una manera coherente y correlativa de involucrar los 
contenidos pertinentes con maneras pedagógicas de hacer y pensar, no obstante es de 
exaltar el desarrollo interior que corresponde a las necesidades detectadas y a las 
experiencias pedagógicas sobre los procesos de aprendizaje. 
 
Dicho desarrollo implícito se da a través de los contenidos curriculares, en éste caso se 
proponen dos órdenes estructurales; los resultados y los instrumentos. Los resultados 
consideran los elementos básicos formales de enseñanza que permiten dirigir el proceso 
a unos fines específicos determinados por el estudio pedagógico sobre los contenidos 
mínimos a enfrentar y desarrollar, mientras que los instrumentos consideran una visión 
práctica sobre el aprendizaje y los elementos cognitivos que surgen de la experiencia 
académica y los métodos abordados. 
 
A continuación se destaca un aporte teórico que manifiesta estos órdenes curriculares, 
sin embargo con una orientación distinta, allí las estructuras se separan y apuntan bien 
sea al resultado o a lo instrumental, la propuesta particular para el diseño, es que sea 
una relación conjunta en la que los instrumentos ayuden a concluir en resultados y éstos 
ayuden a dirigir los procesos, así, los resultados no considerarían un fin, sino un medio: 
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Los contenidos curriculares –el tipo de contenidos, instrumentos o resultados– en 
buena medida condicionan el resto de la plataforma curricular. Esta es una afirmación 
eje. (…), existen dos grandes grupos genéricos de currículos, bajo esta mira. Aquellos 
que destacan los resultados y los que, de otro lado, cargan el peso educativo sobre 
los instrumentos. (De Zubiria y De Zubiria, 1986, pp. 163-164) 
 
Esta concepción particular fija su atención en lo instrumental, Miguel y Julián de Zubiria 
(1986) lo denominan, formar antes que informar, “Empleando una figura ya utilizada: 
construir el computador antes de ponerlo a acumular información” (p.164). Esto hace 
referencia a lo que proponen como pedagogía conceptual, un enfoque humanista sobre 
la pedagogía que reconoce un génesis conductista en la educación y busca transformar 
esa mirada. 
 
Dicho enfoque es tremendamente válido para esta investigación dada la motivación hacia 
la evolución pedagógica y la supresión del conductismo en todas sus medidas, sin 
embargo esta mirada teórica sesgaría a los resultados en la estructura curricular como 
elemento un conductista, por tanto, la visión que se propondría para la disciplina del 
diseño en el currículo es considerar que los resultados hacen parte del proceso de 
desarrollo y direccionamiento de la estructura curricular, reconociendo la practicidad que 
los resultados le brindan para avanzar y modificar de manera flexible el camino que traza 
la estructura, pero considerando elementos flexibles y transversales que permitan formar 
y no informar, así el currículo consideraría una mezcla necesaria entre resultados 
ríguidos para instrumentos flexibles que surgen en los procesos de enseñanza y 
aprendizaje centrado en el reconocimiento humano. 
 
Ya definida la mirada que se tomará para hablar del currículo, comenzamos a desglosar 
la teoría sobre el desarrollo curricular que concluye en un documento estructural 
evolutivo que busca responder a un modo de ser pedagógico definiendo una finalidad 
específica correspondiente a las necesidades de la disciplina, la profesión y el entorno, 
dicho documento se desarrolla con base en la interacción entre la enseñanza y el 
aprendizaje, así que se configura el currículo, así que, revisaremos en la manera cómo 
éste se evidencia en la estructura pedagógica de la enseñanza-aprendizaje del diseño. 
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3.1 La enseñanza y el aprendizaje en la configuración 
curricular para el diseño 
 
El primer modelo curricular que en el diseño se puede definir históricamente se trata del 
modelo evolutivo de la Bauhaus, dicha estructura se mantiene en varios aspectos de las 
estructuras curriculares en diseño en la actualidad en términos de la lógica del 
pensamiento del diseño que aunque se transforma con el entorno y los cambios 
socioculturales, mantiene el norte del uso, el usuario, la comunicación y el desarrollo 
evolutivo, lo que surge en la característica principal de las estructuras curriculares del 
diseño; la innovación. 
 
Para entender lo descrito se presenta la siguiente gráfica en el contexto específico de 
diseño; Programa de Diseño Gráfico de la Universidad Nacional de Colombia: (página 
siguiente), esto, con el fin de entender el origen estructural de la malla curricular que hoy 
en día mantiene un esqueleto similar, no obstante es necesario enfatizar que solo se 
trata de una base formal que está presente pero que se complejiza desde lo proyectual, 
evolutivo y futurible que la propuesta curricular vigente presenta respecto al contexto 
actual y a las preocupaciones contemporáneas. 
 
Existe un interés evidente por obtener un conocimiento integral que trasciende el manejo 
técnico de materiales y el conocimiento teórico proviniente del legado artístico, existe un 
abordaje teórico mucho más complejo desde la comunicación, la historia y el desarrollo 
de conceptual, además de abordar un conocimiento más universal y evolutivo del diseño 
en correspondencia al contexto y los retos que su desarrollo comprende, lo que aquí se 
propone es simplemente una mirada retrospectiva que se refleja aún hoy en algunos 
aspectos generales, pero que al igual que en el desarrollo de la Bauhaus, la estructura 
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Figura 3. Comparación formal del plan de estudios actual del Programa de 
Diseño Gráfico de la universidad Nacional de Colombia respecto al plan de 



























Fuente: elaboración propia respecto al esquema de la Bauhaus (Staatliches Bauhaus Weimar, 1923) y al plan 
de estudios del Programa de Diseño Gráfico de la Universidad Nacional de Colombia (2016) 
 





Figura 3.1 Acercamiento a la gráfica 3.2, consideraciones del Programa de 





















B A U H A U S  
Curso preliminar : enseñanza formal elemental, taller didáctico, fundamentos 
 
D I S E Ñ O  G R Á F I C O  –  U N I V E R S I D A D  N A C I O N A L  D E  C O L O M B I A  
Fundamentación : enseñanza teórica fundamental para el abordaje conceptual de asignaturas 
del componente de formación disciplinar 
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B A U H A U S  
Teoría y práctica con materiales y 
utensilios; con el espacio; con el color; de 
la composición; acercamiento a la 
naturaleza. 
 
D I S E Ñ O  G R Á F I C O  –  
U N I V E R S I D A D  N A C I O N A L  
D E  C O L O M B I A  
Formación disciplinar o profesional: 
Teoría y práctica de la forma, el signo, la 
comunicación, los sistemas de 
información, identidad, tipografía, 
fotografía, color, producción, historia del 
diseño 
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B A U H A U S  
Profundización en la práctica con materiales: piedra, madera, barro, metal, tejidos, color, vidrio 
 
D I S E Ñ O  G R Á F I C O  –  U N I V E R S I D A D  N A C I O N A L  D E  C O L O M B I A  
Profundización en la práctica de saberes adquiridos en la fase de fundamentación y de la 
formación disciplinar o profesional, selección de una línea específica del conocimiento para 
desarrollar a profundidad. 
B A U H A U S  
Curso de perfeccionamiento sobre los saberes adquiridos: realización de un proyecto 
arquitectónico, trabajo práctico  
  
D I S E Ñ O  G R Á F I C O  –  U N I V E R S I D A D  N A C I O N A L  D E  C O L O M B I A  
Concepción de un proyecto final de orden teorico-práctico (en los trabajos teóricos se refleja la 
práctica mediante el trabajo de campo) conexión y puesta en práctica de los saberes 
comprendidos. 
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Fuente: elaboración propia respecto al esquema de la Bauhaus (Staatliches Bauhaus Weimar, 1923) y al plan 
de estudios del Programa de Diseño Gráfico de la Universidad Nacional de Colombia (2016) 
El plan de estudios actual del Programa de Diseño Gráfico de la Universidad Nacional 
como muestra particular, da cuenta de algunos elementos esquemáticos de la Bauhaus, 
manteniendo los enfoques de enseñanza y aprendizaje como un proceso evolutivo por 
fases concretas de fundamentación, conocimiento disciplinar, énfasis en conocimientos 
específicos a potenciar y de acercamiento con el entorno y la profesión.  
  
Al analizar la estructura de la Bauhaus, esta comienza de manera intuitiva con una 
“distribución de la enseñanza” Reiner Wick (2007) estimando tres cursos: 1. Aprendices, 
2. Oficiales y 3. Jóvenes maestros, esta distribución da cuenta de un modo de pensar 
distintivo que surge de las particularidades del diseño con origen en la industria, la 
artesanía y las artes, como lo fue el origen de la disciplina con la Bauhaus en 1919, más 
adelante los distintos cambios evolutivos se determinaron por las respuestas de la 
Cámara de Artesanía y el Consejo de Maestros (Organismos de control para entonces) y 
a los directores de cada una de las etapas de esta escuela (hasta su cierre como daño 
colateral de la Segunda Guerra Mundial), frente a la percepción del contexto académico 
sobre las necesidades de la industria, conservando el hincapié en la naturaleza y las 
artes vivas como forma de acercamiento humano a la naturaleza, la cultura y la sociedad. 
Este comienzo intuitivo surgió en algo mucho más complejo con el pasar de los años y de 
la reflexión sobre sus planteamientos curriculares frente a la realidad de la disciplina 
frente al entorno y sus necesidades (p. 65). 
 
Cada reforma o replanteamiento estructural contenía una nueva preocupación por la 
evolución del pensamiento y de las aptitudes técnicas, preocupación que se mantiene 
desde entonces en la disciplina, de 1919 a 1933, esto es inherente a la naturaleza de la 
disciplina y su conexión con el uso, el entorno y el usuario, pues mientras haya un 
desarrollo evolutivo de la sociedad y las características de usabilidad y pensamiento se 
encuentren en constante cambio, las reformas curriculares serán siempre necesarias al 
ritmo del cambio global. 
 
En ese entonces en la Bauhaus, quien estaba al frente ayudaba a configurar la 
reestructuración desde sus preocupaciones y su forma de entender la disciplina y el 
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impacto exterior; Walter Gropius, Hannes Meyer, Mies van der Rohe, Johannes Itten y 
Laszló Moholy-Nagy imprimieron su postura pedagógica frente a la academia y al deber 
ser de la disciplina, tal vez es aquí donde hay una distancia (por lo menos formalmente) 
de este legado respecto del modo actual de enfrentar los cambios, se toma un rumbo 
pedagógico más incluyente y en las decisiones curriculares colegiadas interviene gran 
parte de la comunidad académica desde sus representantes y directivos. 
 
Con ello se verá con más claridad que hasta ahora el hecho de que la pedagogía de 
la Bauhaus es algo más que un producto monolítico, un sistema coherente 
herméticamente cerrado; es algo tan diverso como diferentes entre sí eran todos los 
que impartían la enseñanza en la Bauhaus. Esto no se refiere en modo alguno 
solamente a matices en cuanto a la elección del método y a las decisiones sobre el 
contenido, sino también a las diferencias en puntos tan importantes como la 
conformidad con los objetivos fundamentales de la Bauhaus (desde la síntesis 
artística y social hasta la educación de un “nuevo” hombre para una “nueva” 
sociedad) y la capacidad y disposición para su realización pedagógica. (Wick, 2007, 
p. 77) 
  
Desde la Bauhaus contamos con un legado humano, artístico, técnico y pedagógico que 
fundamentó la manera de ver y afrontar a la sociedad desde la disciplina, la idea de un 
nuevo hombre para una nueva sociedad brinda una perspectiva pedagógica sobre lo que 
se enseña y se aprende hacia la sociedad, cada decisión estructural tuvo y tiene cercanía 
profunda y reflexiva sobre la visión de lo que se enseña, lo que se necesita y lo que se 
aprende y el impacto de esto en el entorno, por tanto la forma de concebir una estructura 
y los cambios de la misma en el diseño tiene todo que ver con la relación de profesores y 
estudiantes en la evolución de la disciplina, esta lógica curricular arraigada desde la 
definición de la disciplina con la Bauhaus, permite la flexibilidad, la innovación y la 
evolución estructural a partir de la experiencia pedagógica dada por los procesos de 
enseñanza y aprendizaje consientes y reflexivos, por tanto éste es un comportamiento 
pedagógico disciplinar propio de la humanidad y la innovación inherentes al diseño. 
3.1.1 Lo humano en la lógica estructural del diseño 
La estructura curricular y pedagógica en el diseño se define en gran medida por el 
reconocimiento de lo humano, imprescindible y moldeable, por tanto una estructura 
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flexible a los cambios y la evolución en consecuencia con las características del entorno 
social permeado por un sinnúmero de ideas y apropiaciones que surgen de las ciencias 
humanas; la psicología, la sociología, la comunicación y la simple interacción humana, 
por tanto, esta estructura se define mediante un eje transversal que procura el estudio 
global tanto de las artes que son resultado del pensamiento social, como de la técnica, la 
naturaleza y el pensamiento científico que apoya a través de la experimentación y la 
comprobación, los conocimientos más concretos en el universo, esta apropiación 
responde a la naturaleza en el pensamiento del diseño. 
 
Uno de los ejemplos es la estructura de la enseñanza de la Bauhaus desde el punto de 
vista estructural de Kandinsky, en reconocimiento a una manera pedagógica de crear 
conexión entre el conocimiento y nuestra naturaleza y humanidad: 
 
Una vez aclarados los diferentes aspectos de la enseñanza de Kandinsky, que se 
sabe fue un profesor fervientemente escuchado, es posible interrogarse acerca de la 
información que dispensaba. Esta formación era de doble naturaleza. 
 Primero, por el estudio sistemático y concreto, practicado desde el interior, de 
los elementos: colores, formas, planos y sus relaciones, y por la referencia a 
connotaciones psicológicas, biológicas, simbólicas, literarias, fisiológicas y otras, 
vinculadas a estos en el espíritu humano, la atención de los alumnos se centraba en 
un conocimiento del efecto estético y en los medios interiores (las tensiones) cuya 
organización permite obtener ese efecto máximo que caracteriza al arte. 
 En cierto modo es la respuesta pedagógica al principio de necesidad interior 
(entrada en contacto eficaz con el alma humana). (Sers, 1983, p. 17) 
  
Este punto de vista plantea a la estética como la cercanía entre el conocimiento puro y la 
humanidad, la sensibilidad y la percepción, por tanto, y en relación con los principios 
curriculares del diseño basados en la estructura de la Bauhaus, se puede determinar que 
esta es una forma de natural y consecuente de entender la pedagogía para el diseño, la 
estética es entonces ese elemento del pensamiento y el conocimiento que permite la 
conexión entre las ciencias a través de la teoría y la humanidad a través de la práctica, el 
diseño se puede determinar como una disciplina estética en la medida en que se 
entiende a la estética como conexión humana con el conocimiento. La estructura 
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curricular del diseño corresponde entonces a una estructura estética de comprensión e 
interacción del conocimiento con el universo. 
3.2 La transdisciplinariedad en el currículo 
Luego de definir que la estructura curricular del diseño responde a una lógica estética 
frente al entorno y la sociedad es necesario determinar los elementos técnicos 
imprescindibles en la concepción curricular de acuerdo con esta definición. 
 
Se propone aquí que la transdiciplinariedad es el elemento técnico curricular que traduce 
las preocupaciones propias de la disciplina hacia la evolución coherente de las prácticas 
de enseñanza y aprendizaje a partir de la estructura curricular transversal y el 
reconocimiento heurístico del entorno global, de acuerdo también con algunos de los 
antecedentes tenidos en cuenta en esta investigación que trabajan sobre este concepto 
en diseño. 
 
(…) la concepción tradicional de la delimitación de las disciplinas comienza a hacer 
crisis y se empieza a reconfigurar no solo la idea de disciplina superando la 
concepción de objetos de estudio independientes, también la idea de profesión como 
la aplicación social independiente de los campos disciplinarios; situación evidente en 
el paso de lo interdisciplinario a la integración entre disciplinas o lo transdisciplinario. 
Las comunidades académicas y no pocas prácticas profesionales de hoy, se 
encuentran en el tránsito de la interdisciplina y la integración o la transdisciplina. 
(Franky, 2011, p. 69) 
 
Hay que advertir que Franky trabaja este concepto con base en estudios realizados sobre 
su experiencia pedagógica en la Facultad de Artes de donde proviene el Programa de 
Diseño Gráficfo de la Universidad Nacional, por tanto, la advertencia sobre las medidas a 
tomar frente a la academia y la transdisciplinariedad  surge del conocimiento del entorno 
específico. 
 
No obstante se expone esta teoría más allá del estudio específico sobre este contexto, 
sino para afirmar la utilidad la transdisciplinariedad sobre cualquier disciplina, aún más en 
una disciplina que complejiza su estudio en lo humano, lo social, lo cultural y todo aquello 
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que sobre los anteriores se fundamente. Es supremamente coherente proponer una 
visión holística del currículo desde la transdisciplinariedad en el diseño, reconociendo así 
su universalidad y trabajando desde ella, no solo como una propuesta pedagógica 
evolutiva sino como una visión más amplia del currículo, aplicable al diseño de manera 
más natural que cualquier otra aplicación curricular en cualquier otro contexto disciplinar. 
 
 Al revisar nuevas propuestas pedagógicas desde los cambios sociales, económicos y 
culturales recientes y, sobre todo prospectivamente frente a la sociedad del 
conocimiento, la defensa de una pedagogía tradicional quedaría, prácticamente fuera 
de cualquier discusión. De ahí el surgimiento de nuevas propuestas planteadas desde 
una concepción integral antes que instrumental del ser humano, dentro de una mirada 
muy contemporánea, una comprensión de él en términos de libertad y autonomía, 
como ser activo y creativo. (Franky, 2011, p. 54) 
 
El estudio transdiciplinar del currículo permite involucrar distintos valores sociales, 
teóricos, prácticos y cognitivos universales a través de la interacción interdisciplinar en la 
construcción del conocimiento, emplear una única forma de acercarse y desarrollar un 
proyecto en diseño es algo así como creer que se conoce el universo desde el reflejo 
propio sin otro referente que uno mismo, conocer y analizar los múltiples universos de 
otras disciplinas ayuda a abrir el espectro cognoscitivo y así concebir maneras de crear 
nuevos universos más complejos y útiles en el entorno global en constante cambio. 
 
El crecimiento contemporáneo del saber es un hecho sin precedente en la historia 
humana. Anteriormente habíamos explorado escalas inimaginables: de lo 
infinitamente pequeño a lo infinitamente grande, de lo infinitamente breve a lo 
infinitamente extenso. La suma de conocimientos sobre el Universo y sobre los 
sistemas naturales, acumulados durante el siglo XX, sobrepasa largamente todo lo 
que había podido conocerse durante todos los otros siglos reunidos. (Basarab, 2009, 
p. 6) 
 
La transdisciplinariedad es una manera global de ver el mundo desde el trabajo 
pedagógico disciplinar, es menester de la educación y de los actores de la pedagogía del 
diseño, involucrar el concepto en los planteamientos estructurales de ésta y cualquier 
otra disciplina, la tarea se extiende conforme el mundo evoluciona junto con el 
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pensamiento a tal magnitud que a media en que el tiempo pasa es mayor el trabajo a 
realizar, sobre todo cuando en distintas partes del mundo esta llama se ha esparcido 
como un incendio y la pasividad actúa como extintor.  
 
Ahora, es necesario no confundir la idea de transdisciplinariedad con el de 
pluridisciplinariedad, este segundo plantea estudiar un objeto de una disciplina por varias 
otras a la vez, la transdiciplinariedad  propone la transferencia metodológica de una 
disciplina a otra, así que el trabajo planteado para el currículo de diseño es mucho más 
profundo que solucionar un problema desde varios puntos de vista disciplinares, se trata 
de involucrar métodos, profesionales y proyectos dentro del quehacer de la academia 
para entender problemáticas reales del contexto con mayor facilidad desde la práctica en 
el entorno de la educación y bien, solucionar problemas desde varios puntos de vista 
pero teorizados desde un resultado metodológico realmente interdisciplinar. 
En el currículo la transdisciplinariedad se plantea a partir del enfoque de la orientación 
profesional, ¿hacia dónde se dirige la disciplina respecto de las necesidades del entorno? 
¿de qué manera los contenidos y valoraciones estructurales se conciben 
transdisciplinarmente hacia un fin profesional de la disciplina?, cuestionamientos que se 
dan dentro de la definición de la orientación profesional. 
 
3.3 El perfil profesional 
El perfil profesional valora a los integrantes de la comunidad académica como un 
universo lleno de variables, circunstancias y necesidades tan específicas como 
generales, en tanto, el desarrollo del perfil para la construcción curricular en la educación 
superior debe concebirlas todas de manera tal que comprenda tanto el desarrollo 
disciplinar como el personal de manera integral. 
 
La formación y desarrollo de la competencia profesional en el centro universitario 
tiene lugar a través del proceso de enseñanza-aprendizaje, ello significa diseñar un 
currículum potenciador del desarrollo profesional del estudiante (…) En primer lugar, 
debe propiciar la formación del estudiante en y desde la práctica, de forma tal que el 
estudiante pueda construir, con el acompañamiento del tutor, los conocimientos, 
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habilidades, valores, motivaciones, que le permitan una actuación profesional ética y 
responsable en el ejercicio de la profesión. (González, 2004, p.42) 
 
Como se ha mencionado anteriormente, una educación para el futuro se crea a partir de 
procesos de enseñanza y aprendizaje que propendan un desarrollo cognitivo y personal 
integrales, esto, a partir de una concepción curricular con visión holística y propendiendo 
a la evolución de dichos procesos. La visión disciplinar y académica de la profesión y del 
papel profesional del estudiante aquí, se permean de un sinfín de características 
contextuales, humanas y globales que surgen de la asimilación del entorno social dentro 
en el desarrollo del perfil profesional, pues éste no solo evidencia una preocupación por 
ayudar a desarrollar habilidades técnicas y prácticas del individuo, sino lograr construir en 
él valores, ética y determinación por influir en el bienestar sociocultural del entorno. 
 
Se constituye a la orientación profesional como el cimiento fundamental en la 
construcción estructural del currículo, y ésta junto con la herramienta transdiciplinar, 
asientan la base sobre la que se forja la mirada transversal hacia el futuro y el entorno 
desde la disciplina a través de los estudiantes como actores sociales del mejoramiento y 
evolución global, esto se puede lograr a través de las competencias. 
 
Existen una serie de metodologías que permiten desarrollar competencias, lo que 
significa poner en juego una serie de habilidades, capacidades, conocimientos y 
actitudes en una situación dada y en un contexto determinado. Por competencia se 
entiende la actuación (o desempeño) integral del sujeto, lo que implica conocimientos 
factuales o declarativos, habilidades, destrezas, actitudes y valores; todo ello dentro 
de un contexto ético. (Pimienta, 2012, p. 127) 
 
Tener en cuenta las competencias disciplinares en la construcción curricular es lo que 
hace posible establecer metas y procedimientos claros en la concepción de la orientación 
profesional, las competencias ayudan a definir el fin y el medio, brindando claridad de lo 
esperado frente a las habilidades detectadas en la evolución curricular gracias a la 
experiencia frente a los requerimientos profesionales, éticos y disciplinares del entorno 
de forma integral. Ahora si a esto se le suma el interés transdisciplinar y la reflexión 
introspectiva de procesos anteriores de enseñanza y aprendizaje, éstas herramientas 
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ayudarían a construir una estructura académica ideal para el conocimiento integral en el 
diseño o cualquier otra disciplina con visión humana del entorno sociocultural. 
 
3.3.1 El papel de profesores y estudiantes en la orientación 
profesional 
Si los estudiantes asumen una posición activa frente a sus intereses y expectativas sobre 
la disciplina y la profesión a través de una visión crítica y reflexiva de su responsabilidad 
en cuanto a los requerimientos que posibilitan el desarrollo de su aprendizaje en la 
aplicación real de problemas del entorno, tendremos una situación ideal en la 
construcción conjunta del conocimiento (proceso responsable de aprendizaje).  
 
Sin embargo, para posibilitar dicha posición, los profesores se convierten en 
influenciadores de los estudiantes para que esto ocurra a través de la concepción de 
acciones pedagógicas estimulantes que lo propicien, Viviana González Maura (2004) 
propone:  “El profesor universitario (…) es el responsable de diseñar y conducir las 
actividades académicas, investigativas y laborales que constituyen situaciones de 
aprendizaje potenciadoras” (p.43). Se trata entonces de responsabilidades conjuntas que 
permiten crear la orientación profesional definida bajo unos ejes éticos que promueven el 
desarrollo de los procesos de enseñanza y aprendizaje en términos consientes y 
coherentes, de esta manera la participación es clara, cada uno sabe su papel, sus 
opiniones y labores frente a la construcción de un conocimiento que realmente ayude a 
influir positivamente en el entorno. 
 
3.4 Evaluación curricular 
Luego de establecer un eje curricular que contenga la transdisciplina (como visión global 
externa a la academia hacia la profesión) y la orientación profesional (como herramienta 
de direccionamiento consiente de las necesidades del entorno frente a la disciplina y la 
profesión) en la construcción de conocimiento basado en la experiencia de enseñanza y 
aprendizaje, es necesario contar con una herramienta que permanentemente reflexione 
sobre el eje curricular propuesto. 
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Es completamente útil y necesario contar con una retroalimentación de la comunidad 
académica sobre los avances y retrocesos de los procesos de enseñanza y aprendizaje 
reflejados en el currículo, de esta manera se garantiza una evolución continua en el 
abordaje del conocimiento respecto a las necesidades y cambios del entorno. 
 
El currículo no debe ser considerado como algo estático, pues está basado en 
necesidades cambiantes y en avances disciplinarios que son continuos. Esto implica 
la necesidad de adecuar de manera permanente el plan curricular y determinar sus 
logros, para ello, es necesario evaluar continuamente los aspectos internos y externos 
del currículo. (Díaz, Lule, Rojas y Saad, 2010, p. 133) 
 
La herramienta de evaluación permite fijar una mirada general de todos los aspectos que 
intervienen en los procesos de enseñanza y aprendizaje; cuestiones psicológicas, 
técnicas, académicas, económicas, políticas, sociales y culturales que permean las 
decisiones disciplinares del conocimiento frente al entorno. 
 
Tener una mirada constante y reflexiva sobre los contenidos apropiados permite tener 
consideraciones y aplicar cambios que ayudarán a la evolución de los planteamientos 
cognoscitivos desde una perspectiva refrescada por la evolución global, esto a su vez 
propende a la adquisición de elementos técnicos, pedagógicos y tecnológicos que 
funcionen como herramientas para facilitar la emisión y recepción de información para la 
construcción del conocimiento. 
 
Si se determinan unos fines específicos a una problemática detectada, tener 
instrumentos teóricos y herramientas actualizadas determinará también el éxito en la 
búsqueda de la evolución cognoscitiva, la evaluación constante de los elementos 
estructurales del currículo ayuda a definir necesidades y nuevas metas trazadas, los 
aspectos instrumentales son de vital importancia en la actualidad, el acceso a la 
información y el desarrollo científico, teórico y práctico dependen en gran medida de las 
herramientas que se establecen para fines educativos e investigativos, así que parte de 
la evaluación curricular debe determinar si existen herramientas básicas para el alcance 
de las metas propuestas. 
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La evaluación del proceso requiere un análisis de aspectos tales como relaciones 
interpersonales, canales de comunicación, logística, actitud de los usuarios hacia el 
programa, adecuación de recursos, disponibilidades físicas, personal, programas de 
tiempo, estructura interna de los programas y conceptos que se enseñarán. (Díaz, 
Lule, Rojas y Saad, 2010, p. 140) 
 
Una percepción crítica sobre aspectos instrumentales, estructurales, teóricos, científicos, 
psicológicos e interpersonales es supremamente necesaria de manera constante, es 
contemplar la universalidad dentro de una estructura, no solo se trata de ver lo que se 
está haciendo bien y lo que se está haciendo mal en términos formales sino se trata 
realmente de tener una visión analítica en comparación con el entorno académico, 
mundial y local, tener en cuenta la voz de todos los que integran la comunidad 
académica frente a lo que enfrentan día a día desde el diseño como disciplina, profesión 
y forma de vida. 
 
empoderar es reconocer que estudiantes y maestros poseen una capacidad de 
agencia que les faculta para pensar sobre sí mismos, sus objetivos y sus vías de 
formación. En este orden de ideas, el empoderamiento comporta la acción crítica y 
reflexiva de los sujetos que participan de la relación educativa, permitiéndoles 
determinar cuáles pueden ser los contenidos, las formas de enseñanza y las 
estrategias que en las prácticas pedagógicas y en currículo mismo les permitirán 
abordar, comprender y transformar los problemas de su realidad social. (Londoño y 
Díaz, 2011, p. 245) 
 
El paso más importante en la construcción curricular se da en la concepción conjunta de 
la comunidad académica de las bases que definirán el futuro de la enseñanza y el 
aprendizaje para la disciplina y el entorno, el empoderamiento es una manera 
participativa de reconocer al otro en el desarrollo cognitivo, desde sus preocupaciones, 
sus malestares y su humanidad. 
 
Los resultados y procesos mecánicos no se deben dar en contextos tan humanos como 
los de la enseñanza y el aprendizaje, hay que reconocer variables y rasgos inciertos para 
reconocer la humanidad en si misma dentro de la estructura curricular, el principio de 
toda actividad académica debe ser el de reconocer lo humano que entreteje todos los 
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hilos en el conocimiento. La evolución en el entorno se da por los cambios sociales que 
configuran nuevas formas de percibir la realidad y la imaginación, el ser humano es 
capaz de proponer y establecer cambios que surgen de preocupaciones y motivaciones, 
la comunicación y la tecnología permite que en nuestra era este tipo de cambios se 
manifiesten con mayor frecuencia y que su impacto sea todavía mayor que en épocas de 
limitaciones tecnológicas y comunicacionales. 
 
Es ilógico tratar un problema humano a través de fórmulas estáticas y horizontales, la 
estructura curricular es un proyecto determinantemente humano, por tanto, dar un 
enfoque subjetivo sesgado es actuar inconsecuentemente con la corriente natural del 
conocimiento, académicamente es una tarea primordial, propender a una construcción 
crítica, conjunto y heurística del conocimiento desde las entrañas y las ideas sociales e 
individuales esenciales del ser, finalmente estas preocupaciones responden a la 
percepción genuina de las necesidades y el episteme de cualquier relación de 
conocimiento, el saber. 
 
3.5 Consideraciones generales 
En la construcción curricular existen muchas responsabilidades de la comunidad 
académica respecto a la definición de lo que se debe aprender y enseñar, y cómo se 
debe hacer, a través de la transdisciplinariedad hemos definido que es una manera de 
definir un universo más amplio sobre la disciplina respecto al entorno real y en 
conocimiento holístico que brinda tomar metodológicamente la construcción paralela de 
otras disciplinas. 
 
Esta construcción transdiciplinar permea a la orientación profesional desde la perspectiva 
del conocimiento en el entorno hacia la profesión, allí se conciben ideas estructurales e 
integrales que permite tener una perspectiva de la disciplina hacia la profesión y de la 
profesión frente al entorno, todo permeado por la conexión interdisciplinar de 
conocimiento. 
 
Por otro lado, la orientación profesional guarda estreches con la evaluación curricular, en 
tanto, a través de la evaluación se valora si el contenido dirigido a solucionar problemas 
Capítulo 3 97 
 
de la disciplina frente a la profesión se plantea y fundamenta adecuadamente y en 
concordancia con la problemática social y cultural del entorno, como también en 
concordancia con el desarrollo de habilidades técnicas y de pensamiento que ayudarán a 
la solución de dicha problemática. 
 
Finalmente se cierra el círculo con la relación que se genera entre la evaluación curricular 
y la transdisciplinariedad, allí se identifica si la visión heurística del entorno es ejecutada 
de manera exitosa respecto sus necesidades y problemáticas detectadas y abordadas 




Figura 3.2 El currículo, donde la enseñanza y el aprendizaje se conectan 
 
 
Fuente: elaboración propia (2016) 
 
Esta propuesta curricular dinámica es desarrollada con el fin de estimar un esquema que 
contenga una visión global de los parámetros y responsabilidades que surgen de la 
relación entre la enseñanza y el aprendizaje y su repercusión en el entorno, la idea es 
contemplar los núcleos que permiten desarrollar una visión holística del conocimiento a 
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partir de la construcción de una estructura global que propenda por la cognición ética e 
innovadora para la sociedad. 
 
Definir un esquema desde el diseño que se pueda emplear en otras disciplinas desde 
una visión flexible de la universalidad puede lograr impulsar una visión estructural de la 
educación para el futuro, el currículo es un instrumento de suma importancia para el 
desarrollo integral del conocimiento, así que propender por un currículo integral es 
apostarle a la evolución y a la transformación social. 
 
Por último, se presenta el esquema integrado entre la propuesta de enseñanza, 
aprendizaje y enseñanza-aprendizaje para el diseño, que configura la base teórica para 
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Figura 3.3 Enseñanza y aprendizaje para el diseño, una propuesta de enfoque 























Fuente: elaboración propia (2016) 
Para explicar el esquema planteado se propone un código de color que delimite las 
secciones involucradas en la base teórica para la construcción de la propuesta 
metodológica buscando potenciar las iniciativas colegiadas del Programa de Diseño 
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Gráfico de la Universidad Nacional hacia el desarrollo del mismo a través de una 
herramienta pedagógica débilmente estructurada que funcione de forma paralela con los 
parámetros institucionales a través de un enfoque centrado en el reconocimiento de lo 
humano así:   
El color azul en representación de los conceptos pedagógicos ideales; se refiere a 
consideraciones sobre los procesos de enseñanza y aprendizaje existentes en el 
programa y que según el planteamiento teórico deben potenciarse, por otro lado, el color 
verde representa los conceptos pedagógicos necesarios dentro de la construcción de 
una propuesta metodológica de enfoque humano y transversal, y por último, el color 
morado recoge los conceptos pedagógicos esperados para poder considerar la 
propuesta metodológica planteada con el enfoque particular. 
A continuación, en el capítulo 4 se plantea la propuesta metodológica que define de 
manera más puntual las consideraciones expuestas en el esquema teórico aquí 






4. Capítulo 4: experiencia y reflexión. 
Enseñanza y aprendizaje en el Programa de 
Diseño Gráfico de la Universidad Nacional 
de Colombia 
Propuesta metodológica que busca entender los procesos de enseñanza - 
aprendizaje en el contexto específico y proponer una herramienta pedagógica 
paralela que ayude a potenciar las iniciativas existentes hacia el desarrollo del 
Programa 
 
A través de la propuesta teórica presentada en los tres capítulos anteriores se busca 
establecer un punto de vista pedagógico del diseño centrado en el reconocimiento de lo 
humano para los procesos de enseñanza y aprendizaje, sugiriendo tres grupos teóricos 
como estructura base de la propuesta metodológica: herramientas ideales (la enseñanza 
pertinente, el aprendizaje pertinente y la evaluación curricular) herramientas necesarias 
(la enseñanza determinada, el aprendizaje como apropiación y la orientación profesional) 
y finalmente el planteamiento de expectativas de la investigación frente a la realidad 
(enseñanza para el futuro, aprendizaje como proceso de selección y la 
transdisciplinariedad) 
 
La enseñanza pertinente como se trató en el capítulo 1, consiste en agrupar una serie de 
saberes pedagógicos particulares que consideran enfoques humanistas dentro de la 
enseñanza que buscan optimizar los recursos disponibles y explotar las habilidades 
particulares tanto de profesores como de estudiantes. 
 
El aprendizaje pertinente (capítulo 2) muestra escenarios preferibles en el proceso de 
cognición centrados en el bienestar y en el deber ser de las relaciones de aprendizaje 
entre profesores y estudiantes  
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La evaluación curricular planteada en el capítulo 3, busca incentivar la reflexión constante 
sobre los contenidos académicos y pedagógicos pertinentes en la construcción de la 
malla curricular, en este caso hace énfasis en el reconocimiento de lo humano como un 
componente de importancia vital pero de poca atención. 
 
En cuanto a las herramientas necesarias se contempla la enseñanza determinada, el 
aprendizaje como apropiación y la orientación profesional: 
 
La enseñanza determinada nuevamente retomando el primer capítulo, ésta abarca los 
elementos mínimos necesarios para estimular el desarrollo cognitivo, desde una 
infraestructura adecuada, pasando por una preparación docente y de contenidos óptima 
y finalizando con un acompañamiento psicológico o por lo menos empático en la relación 
entre estudiantes y profesores. 
 
El aprendizaje como apropiación, concepto tratado en el segundo capítulo, trata los 
factores psicagógicos que intervienen en el proceso de enseñanza y logran estimar 
acciones y contenidos apropiados para un feliz desarrollo cognitivo integral, se enfoca en 
cuestionarse sobre lo que se debe aprender, lo que se debe enseñar y de qué manera 
hacerlo. 
 
La orientación profesional es una mirada a la estructura curricular abordada en el capítulo 
3, en orden de proponer estrategias de impacto en el ser como un agente de cambio 
social a través de la profesión, se trata de exaltar toda iniciativa que aporte en el 
crecimiento profesional integral del individuo en formación y de toda iniciativa que 
reflexione sobre el ser detrás de la profesión y de la profesión como canal de cambio 
social. 
 
Finalmente, las expectativas de investigación basadas en la educación para el futuro, el 
aprendizaje como proceso de selección y la transdisciplinariedad; ellas constituirán el 
enfoque central de la propuesta metodológica, trabajando sobre conceptos de evolución 
y de pensar el futuro, se trata de anticipar y proyectar los esfuerzos realizados hacia 
situaciones mejorables, como también proponer un replanteamiento contínuo de ideas y 
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una búsqueda continua de herramientas para el desarrollo integral desde un enfoque 
humano y empático. 
 
Por otro lado, es necesario definir los conceptos de diseño, aparte de los abordados en la 
enseñanza y aprendizaje para el diseño (capítulos 1, 2 y 3) que expongan un punto de 
vista particular para el diseño en la propuesta metodológica: 
 
Conocimiento como diseño, basándose en la propuesta de David Perkins (1985) en la 
que se determina que el “diseño es una estructura adaptada a un propósito” (p. 19), la 
anterior es una propuesta basada en el diseño como una estructura general presente en 
el conocimiento humano, dicha propuesta se apropia en el contexto de esta investigación 
como una forma acertada de conocimiento universal de diseño y de diseño centrado en 
lo humano: 
 
Si tanto el conocimiento como el diseño son tan esenciales a la condición humana, se 
insinúa una especulación tentadora. Los dos temas pueden difundirse considerando 
el conocimiento mismo como diseño. Por ejemplo, se puede pensar en la teoría de la 
relatividad como una clase de destornillador. Ambos son invenciones humanas. Las 
dos se inventaron para servir propósitos –el destornillador físicamente desarma y 
junta ciertas clases de objetos, la teoría de la relatividad conceptualmente separa y 
junta ciertas clases de fenómenos. Esto parece prometedor: al menos, “conocimiento 
como diseño” constituye una metáfora provocativa. De hecho, quizás el conocimiento 
no solo es como el diseño sino es diseño en un sentido bastante directo y práctico. 
(Perkins, 1985, p.19) 
 
Con lo anterior se reconoce al diseño como una actividad propia del pensamiento 
humano que no solo se da como una disciplina cercana a las artes, la arquitectura, el 
urbanismo y la comunicación; y tampoco se define desde la profesión encargada de 
tareas específicas en la transformación del entorno a través de la creación de artefactos 
resultado de una formación y una serie de conocimientos específicos, por lo contrario, se 
propone que el diseño es una capacidad cognitiva de dar orden mental a un propósito 
específico, de crear relaciones conceptuales y mentales y de proponer nuevos ordenes 
que surgen del acto de pensar y repensar. 
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Otra forma del diseño como conocimiento es el design thinking, este trabaja desde lo 
experimental, lo motivacional y lo colaborativo, IDEO (2013) lo define: “a veces traducido 
como Pensamiento de diseño, es creer que se puede hacer una diferencia y que se 
puede hacer un proceso proactivo con el  fin de llegar a nuevas soluciones pertinentes 
que generen un impacto positivo (…) capacidad creativa para transformar difíciles 
desafíos en oportunidades para el diseño” (p.11)  
 
Aunque es aplicable a otros contextos distintos al diseño, el design thinking reconoce la 
lógica del proceder cognitivo, práctico y teórico de la disciplina del diseño para aplicarse 
en contextos de no diseño, y a través de sus características formales busca cambiar 
realidades dadas en realidades deseadas (aplicable a nuestras expectativas de 
investigación), sus características formales contemplan la colaboración como una 
manera de beneficiarse de perspectivas múltiples y generación colectiva de ideas, por 
ejemplo en el contexto del Programa, a generar esos espacios de lluvia de ideas y 
construcción de sentido de manera colectiva y colaborativa; por otro lado, contemplan lo 
experimental, desarrollando pruebas, fallando, replanteando, rehaciendo y comprobando 
y por último, el design thinking es optimista, pues sin importar la magnitud del problema o 
los recursos que se tengan, siempre buscará la manera de converger fuerzas de trabajo, 
teoría y práctica para brindar soluciones. 
 
Para la propuesta metodológica este pensamiento divergente para el contexto social será 
de vital importancia, pues luego de los procesos de autoevaluación, de acreditación y de 
trabajos colegiados donde se estima que hay recursos limitados y hace falta la 
participación más activa de la comunidad del Programa, se deben plantear soluciones 
que surjan de este tipo de conocimiento del diseño. 
 
En el contexto del Programa de Diseño Gráfico, podemos determinar que el diseño como 
conocimiento se da en la construcción curricular, en las discusiones en torno a los 
propósitos y expectativas, en dar un orden lógico a la secuencia cognitiva y a los 
contenidos pertinentes a cada fase del conocimiento, en general en el reconocimiento 
empático del otro y de la diferencia; el conocimiento como diseño es entonces lo que nos 
va a permitir la conexión entre los fundamentos teóricos propuestos y los problemas 
prácticos de la realidad del contexto del Programa de Diseño, es lo que conectará el 
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pensamiento humano con la reflexión sobre el ser y la humanidad dentro de todas las 
estructuras del hacer y del pensar. 
 
Por otro lado, es necesario definir también a la disciplina del diseño como concepto 
centrado en lo humano y pertinente en el momento de trazar un horizonte respecto al 
deber ser del Programa de Diseño Gráfico frente al contexto social, para esto, me voy a 
basar el el concepto de el diseño de Klaus Krippendorf (s.f.), este abordaje particular 
reconoce al diseñador desde la disciplina, es decir, aquí se habla de un oficio o profesión 
específica que contiene unos saberes específicos y éstos, están por supuesto basados 
en lo humano, tanto el que produce diseño (diseñador) como el que se beneficia de este 
(usuario), el diseño funciona aquí como el acto de comprender una necesidad y ayudar a 
transformarla en una solución. 
 
Los diseñadores inventan o conciben futuros posibles, incluyendo sus artefactos, 
mundos imaginables que no sucederían naturalmente. Un mundo y futuro 
causalmente determinado, por contraste, sería la evidencia de la obra de la 
naturaleza y de la ausencia (o irrelevancia) de la actividad del diseño. Los artefactos 
son productos de la acción humana. El diseño se dedica fundamentalmente a 
concebir futuros que no podrían suceder sin esfuerzo humano. (Krippendorf, s.f, p. 20) 
 
Esta noción del diseño tiene mucho que ver con las expectativas de la investigación en 
tanto considera el futuro como eso que el diseñador anticipa y moldea en beneficio del 
desarrollo del entorno, pues se ha trazado aquí como expectativa preveer el futuro y las 
necesidades desde iniciativas enfocadas en la evolución y el bienestar común. 
 
Para la propuesta metodológica, el diseño como disciplina se plantea a partir del 
reconocimiento y la conciencia de la responsabilidad que el profesional del diseño tiene 
con el entorno y por ende, la responsabilidad de la comunidad del Programa por 
garantizar que esto suceda, en muchas ocasiones se tiende a pensar que el trabajo 
pedagógico sobre los procesos de aprendizaje y enseñanza recae únicamente en la 
actividad docente, pero está claro por lo planteado teóricamente aquí que se trata de un 
esfuerzo colectivo que reune a estudiantes, profesores y administrativos en la tarea del 
desarrollo académico de un Programa, dicho trabajo empático es un trabajo de diseño. 
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Dado lo anterior, se busca crear la propuesta de una herramienta psicagógica de orden 
colaborativo y centrada en lo humano, constituyendo una solución débilmente 
estructurada como complemento a las estructuras fuertes planteadas institucionalmente 
en el Programa, buscando abarcar un campo alternativo dentro de la pedagogía del 
diseño que provea información significativa sobre la persepción de la comunidad frente a 
las iniciativas planteadas en los encuentros colegiados a manera de estrategia 
comunicacional de conocimiento colectivo de los planteamientos institucionales, 
acedémicos e informales y reconciliarlos en momentos pedagógicos específicos 
incentivando la participación de la comunidad. 
 
A través de un ejercicio de observación planteado sobre tres asignaturas del Programa 
se hará una recolección de información pertinente para construir la herramienta 
psicagógica heterodoxa como apoyo a las herramientas existentes. A continuación se 
evidenciarán los parámetros de la selección de la muestra significativa en relación con la 
base teórica propuesta. 
 
4.1 Contexto 
Es necesario comenzar con una pincelada histórica general y breve para ubicar al 
contexto de estudio; el Programa de Diseño Gráfico surge en principio con la fundación 
de la Escuela de Bellas Artes en 1886 por Alberto Urdaneta, allí se impartirían 
asignaturas en relación con el oficio gráfico como un complemento al trabajo artístico, 
dicho enfoque aún hoy está presente en el abordaje teórico y pedagógico del Programa: 
(…) el desarrollo del arte en Colombia en la segunda mitad del siglo XIX implicaba el 
alternar la labor plástica con los requerimientos de la actividad editorial y publicitaria, 
por ello, Urdaneta incorporó a la escuela maestros grabadores españoles que 
además de ilustrar artículos para el Papel Periódico Ilustrado, difundieron su oficio y 
se relacionaron con las artes gráficas y la naciente industria editorial. Esta condición 
caracterizó la actividad artística y gráfica durante la primera mitad del siglo XX de la 
cual se destacan artistas-diseñadores como Alfredo Greñas, Ricardo Rendón, Sergio 
Trujillo Magnenat, Santiago Martínez Delgado y Marco Ospina, entre otros. 
(Universidad Nacional de Colombia 2014, p.5) 
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Más tarde bajo el Acuerdo 9 del 13 de febrero de 1963, Por el Consejo Académico de la 
Universidad Nacional de Colombia, se crea el Programa adscrito a la Escuela de Bellas 
Artes; en sus primeras etapas el Programa se denomina Arte Gráfico-Diseño-Publicitario, 
no obstante, gracias a los diseñadores gráficos formados en el exterior, sumados a los 
teóricos de la comunicación que llegan al Programa y el reconocimiento de la disciplina 
por sectores académicos, profesionales y sociales, se constituye en 1976, nuevamente la 
denominación y título de Diseño Gráfico. 
En la actualidad en Programa forma parte de la Facultad de Artes en la Sede Bogotá, se 
inscribe en el Área Curricular de Diseño24, y su duración comprende 8 semestres 
académicos, cuenta con cerca de 280 estudiantes activos en promedio en cada periodo 
académico (Universidad Nacional de Colombia, 2013, p.108). Los estudiantes, profesores 
y administrativos se concentran en su mayoría en el edificio 217 dentro del campus 
universitario en Bogotá - Colombia, no obstante, algunos procesos administrativos y 
actos pedagógicos se dan fuera de éste y en inmediaciones al campus. Lo anterior se 
describe con el fin de recrear el contexto en donde se llevó a cabo el ejercicio de 
observación para tener en cuenta términos históricos, académicos, estructurales y 
formales de relevancia, para comprender el contexto y sus manifestaciones en torno a la 
enseñanza y aprendizaje. 
4.1.1 Experiencia de observación pedagógica 
En este fragmento se describirá el contexto específico y los procesos que hicieron parte 
del trabajo de observación para evidenciar la muestra significativa en el desarrollo de la 
propuesta metodológica: 
Selección de participantes para la toma de muestra: 
Para lograr una muestra significativa del contexto de estudio se toma en cuenta la 
estructura curricular que corresponde, como se indicó en el capítulo 3, al momento en el 
que la enseñanza y en aprendizaje convergen; el currículo, que en el caso particular del 
Programa de Diseño Gráfico de la Universidad Nacional de Colombia, comprende dos 
                                                
 
24 Artículo 8 del Acuerdo 222 de 2016 de la Universidad Nacional de Colombia. 
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grandes componentes: el componente de fundamentación y el componente de formación 
disciplinar o profesional. 
 
Ahora, teniendo en cuenta el planteamiento consignado en la descripción problemática 
que propone la investigación, bajo el que se expone que existen vacíos e inseguridades 
manifestadas en el inicio de la práctica profesional y proponiendo que el problema a 
tratar no se enfoca en las manifestaciones específicas de inseguridad que se dan en este 
espacio-tiempo, sino en las manifestaciones per se, observaremos el componente de 
formación disciplinar o profesional dado el interés de la investigación por el estudio 
disciplinar y dado el interés del Programa manifestado en el PEP (Universidad Nacional 
de Colombia, 2014) y en los documentos de autoevaluación (Universidad Nacional de 
Colombia, 2013) por desarrollar con fuerza las competencias profesionales como tarea 
primordial hacia el impacto en el entorno a través de sus egresados, además de ser el 
componente con mayor número de asignaturas del plan de estudios, 80%. 
 
Luego de definir el componente a estudiar, es necesario acotar a una población 
específica para poder realizar la actividad de observación y de interacción con la 
comunidad en el tiempo determinado para el trabajo de campo (3 meses), para eso se 
analiza el plan de estudios y se encuentra que dentro del componente seleccionado el 
estudio del taller se repite en dos fases (talleres de diseño y talleres de énfasis), por tanto 
es evidente la relevancia de éste para el Programa y el plan de estudios encontrando que 
del 100% de asignaturas dentro del componente disciplinar o profesional, el 45%  
pertenece al taller, y el 55% restante pertenece a asignaturas con enfoques variados. Se 
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Figura 4. Evidencia del taller como muestra significativa por el número de 




























Fuente: elaboración propia con base en el plan de estudios del Programa de Diseño Gráfico de la 
Universidad Nacional de Colombia (2016) 
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Teniendo clara la sección del componente a estudiar, se definieron tres talleres que 
puedieran dar cuenta de una muestra del proceso cognitivo por niveles, contemplando un 
nivel básico, intermedio y avanzado, además de indagar en la Dirección del programa 
sobre los diferentes enfoques y temas de estudio para cada taller y que de esta manera 
la selección se basara en niveles y en los temas de estudio que de alguna manera 
exaltaran los valores cognitivos tratados en la investigación como marco teórico. 
Ahora bien, es relativamente fácil determinar un taller avanzado debido a la estructura del 
plan de estudios que lo separa en dos momentos: el taller de diseño y el taller de énfasis; 
el taller de énfasis daría cuenta de nivel avanzado, entonces, para seleccionar una de las 
asignaturas del énfasis se determinó escoger una que problematizara sobre las 
expectativas propuestas en la investigación: el futuro, la transdisciplinariedad y los 
procesos de selección, esto nuevamente, con el apoyo de la Dirección a través de la 
información suministrada sobre los diferentes enfoques y problemas, por tanto, para el 
nivel avanzado se escoge el Taller énfasis multimedia e imagen digital II, dada su 
preocupación por la evolución, el usuario, la anticipación, la transdisciplinariedad y la 
constante búsqueda por la pertinencia a través de procesos cognitivos de selección y 
toma de desiciones. 
Figura 5. Fragmento de la estructura curricular 2016. Programa de Diseño Gráfico 
Universidad Nacional de Colombia. Talleres de énfasis 
 
Fuente: plan de estudios del Programa de Diseño Gráfico de la Universidad Nacional de 
Colombia (2016) 
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Por otro lado, queda el reto de seleccionar dos talleres que dieran cuenta de un nivel 
básico y un nivel intermedio en un segmento que se define como “taller de diseño” sin 
determinar nivel alguno por lo menos en su configuración sintáctica, por tanto se analiza 
la estructura del plan de estudios respecto al desarrollo cognitivo a partir de los objetivos 
y contenidos propuestos en cada asignatura, como también de las expresiones utilizadas 
como “conceptos básicos” para los niveles determinados como básicos y “conceptos 
fundamentales” para los niveles intermedios, definiendo entonces nivel 2 y nivel 4 como 
muestra pertinente para asignar un nivel básico y un nivel intermedio. 
Figura 6. Fragmento de la estructura curricular 2016. Programa de Diseño Gráfico 
Universidad Nacional de Colombia. Talleres de diseño 
 
Fuente: plan de estudios del Programa de Diseño Gráfico de la Universidad Nacional de 
Colombia (2016) 
 
Dado lo anterior, la descripción formal básica de las asignaturas se presenta a 
continuación: el taller básico se denomina “taller de signo y letra” está liderado por el 
profesor Juan De la Cruz Sánchez y 17 estudiantes participaron del ejercicio de campo 
de la investigación. De otro lado, el taller intermedio se denomina “Taller de orientación y 
diseño de información”, lo encabezan los profesores Orlando Beltrán Duque y Jorge 
Malagón Rodríguez, 38 estudiantes participaron de la experiencia. Por último, el taller 
avanzado sobre la fase de énfasis contó con el apoyo del profesor Richar Leonardo 
Muñoz y con tres estudiantes, aquí se debe resaltar que el marco del desarrollo esta 
asignatura en particular se da manera muy personalizada dado que constituye un apoyo 
para la construcción y abordaje del proyecto de grado. Así entonces tenemos también 
una variedad de situaciones pedagógicas dadas por lo estructural y procedimental; una 
asignatura de 17 estudiantes, otra de 38 al tener en un mismo espacio dos grupos y dos 
profesores uniendo esfuerzos y ésta última con 3 estudiantes y un enfoque 
personalizado. 
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4.2 Enfoque investigativo de la experiencia 
 
El enfoque que se le dio a este estudio investigativo de observación y reflexión fue 
cualitativo, de modo tal que se busca explorar un entorno que presenta la problemática 
de la brecha entre la academia y el entorno real (problema de investigación) y plantea la 
necesidad de una constante reflexión de los procesos de enseñanza y aprendizaje, 
fundamentados en la relación de la disciplina con el entorno buscando desde esta 
propuesta pedagógica, acortar la distancia teórica, técnica y práctica identificada. 
Dicho acercamiento experiencial busca analizar las múltiples realidades subjetivas a 
través de un proceso inductivo desarrollado sobre la muestra significativa de los tres 
ejercicios en las tres diferentes etapas del taller, buscando develar desde sus 
participantes, una probabilidad de realidad colectiva frente a las experiencias de 
enseñanza y aprendizaje dadas en este contexto. “Dicho de otra forma, las 
investigaciones cualitativas se basan más en una lógica y proceso inductivo (explorar y 
describir, y luego generar perspectivas teóricas)” (Hernández, Fernández y Baptista, 
2010, p. 9) 
Particularmente se busca extraer los significados fenomenológicos de los datos 
adquiridos a través de la experiencia de observación y de los resultados de las preguntas 
abiertas y de opción múltiple realizadas a los participantes. 
No obstante, el enfoque cualitativo25 que aquí se propone tiene un giro específico hacia el 
diseño y su naturaleza de doble discurso que incorpora la teoría y la práctica en el 
desarrollo de la disciplina, por tanto, como se proponía en páginas anteriores, el ejercicio 
de investigación pedagógica desde la observación fenomenológica que aquí se propone, 
será enmarcado en la  investigación a través del diseño (Pontis, 2009), que involucra 
acciones prácticas y teóricas paralelas en una investigación: 
                                                
 
25 Los parámetros de investigación para determinar el enfoque y dirigir la apropiación de éste para el diseño 
son tomados en referencia de (Hernández, Fernández y Baptista, 2010) 
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La Investigación y la experiencia no deberían ser entendidas como actividades 
excluyentes. Por el contrario, cuando ambas se complementan, se retroalimentan 
obteniendo resultados altamente productivos y un aumento de posibilidades y 
capacidades en los expertos. En el ámbito del diseño ambas actividades contribuyen 
a un mismo objetivo: mejorar la práctica proyectual. (Pontis, 2009) 
Por tanto, dado este contexto específico del diseño, es necesario plantear una 
metodología cualitativa para enfrentarle, pero es aún más necesario, apropiar desde la 
naturaleza de la disciplina, dicho enfoque investigativo, pues como se ha tratado 
anteriormente, el diseño es flexible, humano y maleable dentro de su estructura teórica y 
práctica, es ciencia26 y es experiencia, por tanto, un enfoque más específico se hace 
necesario en un contexto tan particular como universal. 
De otra parte, también es necesario reconocer el contexto desde lo humano como una 
forma de reconocer al mundo y modificarlo para mejorar las condiciones iniciales27, no 
solo por las experiencias rescatadas, sino por la estructura compleja del contexto 
sensitivo y emocional que propone las relaciones sociales entre compañeros, entre 
profesores y estudiantes, entre seres humanos. Por tanto se sugiere dar un énfasis 
especial a la empatía y las relaciones humanas que son la base fundamental del espíritu 
de la investigación presentada, como también el reconocimiento de las subjetividades 
propias de estas relaciones sociales, esta investigación entonces: “Entiende a los 
participantes que son estudiados y desarrolla empatía hacia ellos; no sólo registra 
hechos objetivos, “fríos”. Mantiene una doble perspectiva: analiza los aspectos explícitos, 
conscientes y manifiestos, así como aquellos implícitos, inconscientes y subyacentes. En 
este sentido, la realidad subjetiva en sí misma es objeto de estudio”. (Hernández, 
Fernández  y Baptista, 2010, p. 10) 
                                                
 
26 “El diseño debe entenderse entonces como una rama de un conjunto de conocimientos organizados, es 
decir, una ciencia; pero entendiendo ésta no como la construcción de verdades absolutas, sino como un 
sistema de conocimientos comunicables, que sigue ciertos protocolos (una organización estándar)” 
(Valencia, 2013) 
 
27 En consecuencia al pensamiento y naturaleza del diseño es escencial reconocer desde el abordaje de la 
investigación y hasta la interacción con los participantes, que el diseño es una relación humana, por tanto, el 
acercamiento se debe dar desde lo humano. “la clase de diseño que ocupa mi atención está centrada en el 
humano. Si el diseño es para promover artefactos que sean significativos para otros, sean usuarios o grupos 
de personas involucradas, debe al menos reconocer, si no respaldar, sus concepciones y deseos. Esto 
requiere (a) escuchar cómo otra gente piensa y justifica sus acciones en mundos que están siempre en el 
proceso de construir para vivir en ellos o (b) invitar a los grupos involucrados en un diseño a participar 
activamente en el proceso de realización del mismo”. (Krippendorff, 2007, p.8) 
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4.2.1 Propuesta para el diseño de la investigación 
 
El diseño de esta investigación se desarrolla a partir de una mirada transversal y 
exploratoria sobre un contexto específico en un momento específico, a través de la 
recolección de datos desde la observación de los fenómenos y de la percepción de los 
participantes. 
En consecuencia con el planteamiento de Krippendorff, K. (s.f.), “el diseño es una 
actividad esencialmente social, que no puede ser separada o abstraída del contexto de la 
vida de las personas y ciertamente no puede ser reemplazada por una lógica deóntica o 
algoritmos para la optimización” el acercamiento al contexto y a los participantes se da 
principalmente desde una relación empática en reconocimiento de la humanidad y la 
emotividad presentes en las relaciones académicas y disciplinares, por esto se propone 
asistir a los talleres durante todo el proceso del ejercicio que se toma como muestra 
experiencial. 
A lo largo de diez semanas se desarrolló el proceso de observación sobre los tres 
ejercicios respectivos a los tres talleres, que si bien buscó distancia para permitir el 
normal desenvolvimiento de los participantes en la experiencia, fue inevitable crear 
vínculos empáticos sobre los procesos, dichos vínculos se dieron gracias a la manera en 
la que se aborda el aprendizaje y la enseñanza del diseño, que permite involucrar 
distintos puntos de vista y distintas maneras de abordaje espontáneo, así que el método 
de recolección de información se vio permeado por la interacción con los participantes. 
No se estimó un método de recolección de información más rígido que el de la 
experiencia misma, no obstante fue necesario implementar una serie de encuestas que 
sirvieron para recolectar el punto de vista experiencial de los participantes frente a sus 
sentimientos y expectativas en torno a su proceso de enseñanza y aprendizaje, proceso 
dado tanto en profesores y estudiantes, las encuestas fueron direccionadas a reconocer 
el proceso de enseñanza y aprendizaje en los dos puntos de vista, el de quien enseña 
aprendiendo de la experiencia y el de quien aprende sobre las enseñanzas, todo lo 
anterior en consecuencia a los planteamientos existentes en los procesos de 
autoevaluación del Programa que estiman la recolección de información relevante acerca 
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de las inquietudes, proposiciones y preocupaciones de la comunidad hacia el desarrollo 
del Programa. 
Es necesario advertir que la experiencia puede brindar un punto de vista significativo al 
plantear una mirada posterior a la que se da en la actualidad sobre el proceso de 
autoevaluación del Programa, sin embargo este estudio da cuenta solo de una muestra 
específica en un momento específico, el momento descrito no brinda el reflejo de una 
realidad absoluta sobre la comunidad sobre los procesos de enseñanza y aprendizaje 
que allí acontecen, sin embargo ese no se considera el fin de esta investigación, lo que 
esta investigación quiere lograr a través de la muestra seleccionada es manifestarse 
sobre la realidad del contexto y trabajar en alguna medida sobre un momento particular 
para reflejar posibilidades a potenciar y evolucionar basándose en el trabajo pedagógico 
establecido por el Programa en sus procesos de autoevaluación poniéndo a prueba la 
aplicación de la encuesta como forma de cercanía con el contexto y su opinión, 
enriqueciéndola con elementos de recolección de información débilmente estructurados 
ejemplificandolos aquí a partir del diálogo informal registrado en la bitácora y el registro 
fotográfico como una manera débilmente estructurada de conseguir integración, 
participación e información significativa y relevante de la comunidad frente al Programa. 
La estructura formal de recolección de información se dio de esta manera: 
1. Registro fotográfico y escrito de los momentos relevantes en el desarrollo 
del ejercicio que permite dar cuenta del proceso y el resultado objetual y 
pedagógico. 
A lo largo de la experiencia, se tomó registro fotográfico y algunos apuntes escritos que 
permitían conectar una asignatura con otra en términos de tiempo, pues cada una 
contaba con por lo menos un día de distancia y el trabajo en casa debía hacerse evidente 
mediante este registro a través de las piezas elaboradas y la sustentación de procesos 
de pensamiento y práctica propios del ejercicio planteado.  
Lo más relevante respecto de este registro débilmente estructurado es que curiosamente 
es el que ha manifestado los aspectos más relevantes en la construcción de la 
herramienta pedagógica a proponer y es que en un contexto menos controlado los 
participantes manifiestan sus ideas con libertad, con pasión y sin inhibiciones; los 
estudiantes hablaban abiertamente sobre sus preocupaciones, ideas y expectativas, y 
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por su parte los profesores reflexionaban en torno a su trabajo y a la conexión con sus 
estudiantes, tal vez este tipo de registro los hizo detener su línea continua de proceder 
permitiendo un proceso introspectivo de su labor, según lo manifestaron todos los 
profesores participantes de la experiencia. Además se pudieron registrar con normalidad, 
(al contrario de lo imaginado dado el registro fotográfico y escrito a manera de reportaje 
periodístico), los procesos que intervienen en la convivencia académica y en el desarrollo 
cognitivo, pues aunque al principio hubiera cierta tensión en los participantes por la 
cámara y la libreta, en pocos minutos se habituaron a la observación y empezaron a 
interactuar en ella. 
2. Interacción con los participantes respecto del proceso a través de 
preguntas y respuestas sueltas que permiten conectar y dar cuenta del 
proceso personal con respecto del proceso teórico – práctico del ejercicio. 
Si bien se determinaron objetos físicos de registro de la investigación como las 
fotografías y las encuestas, la interacción con los participantes fue de vital importancia 
para el planteamiento de la encuesta y de la herramienta propuesta, las inquietudes y 
situaciones vivenciadas permitieron detectar momentos específicos y traducirlos en 
inquietudes sobre los procesos personales de aprendizaje y enseñanza. 
Al igual que el recurso fotográfico y la libreta, el acercamiento con los participantes y el 
intercambio de ideas resultó una experiencia totalmente enriquecedora, pues en estos 
encuentros además de recolectar información relevante desde el punto de vista de lo 
humano; el error, la expontaneidad y la amistad, se forjaron relaciones empáticas entre el 
observador y los participantes, pues a manera de conciliador, el observador rescató lo 
positivo en los registros y lo manifestó a la contraparte como un “mensajero de buenas 
noticias”, potenciando en los próximos encuentros, un dialogo más cordial, un 
acercamiento empático con el otro y la valoración del avance propio y del avance 
colectivo en la construcción de diseño como conocimiento y como disciplina. 
3. Encuesta elaborada con base en las inquietudes tomadas de las preguntas 
sueltas a los participantes al final del ejercicio, para contar con elementos 
de soporte de la experiencia. 
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El desarrollo y planteamiento de las preguntas para la encuesta fue a simple vista 
inocente, no obstante, trae consigo un sentido profundo de entendimiento y reflexión 
sobre la percepción experiencial, brindando un clima de amabilidad y simplicidad para 
acercar a los participantes a plantear respuestas genuinas que logren aportar a la 
investigación de manera significativa a través de la realidad desprendida de la forma de 
ver el diseño respecto de los procesos pedagógicos de aprendizaje y enseñanza sin 
temor a tapujos o juicios. 
No obstante, esta es la herramienta de recolección que trajo los resultados más 
predecibles y más reticulados, es decir, conforme se condicionaban las preguntas, por 
ejemplo: Partiendo de la premisa de que "todo puede ser mejor" ¿Qué cree que podría 
mejorar en sus prácticas pedagógicas para un próximo ejercicio?, se condicionaban las 
respuestas: Si, creo que es muy importante la búsqueda de verdaderos (…), todos 
manifestaron que sí tenían que mejorar aspectos, ninguno se preguntó por ejemplo, ¿por 
qué todo tiene que ser mejor, no podría hablarse tal vez de diferente?. 
En el caso de cada segmento se cambió el tono; para los profesores se usó un lenguaje 
formal, rígido y seco, pero por otro lado, para los estudiantes se usó un lenguaje más 
emocional y más cercano, suponiendo un estilo de lenguaje separado dependiendo de la 
categoría en la que se enmarca, tomando la estructura formal que se dio por ejemplo en 
las encuestas elaboradas en el proceso de autoevaluación (Universidad Nacional de 
Colombia, 2013, pp. 90-110, 128-134) y evidenciando que las respuestas de los 
estudiantes fueron más expontaneas, pero igualmente condicionadas: Ante la pregunta: 
Califica la experiencia obtenida en este ejercicio una de las respuestas fue: La intención 
con que manejan en el taller es preciada. No dejen de hacerlo. Son unos duros para 
pensar el diseño de otras maneras. (…), aquí la respuesta mostró alto grado de 
expontaneidad y lenguaje coloquial, sin embargo no hubo ningun participante que 
sugiriera por ejemplo otro enfoque a la pregunta o que se cuestionara sobre por qué 
hacer esta encuesta. 
Es entonces cuando se descubre que el enfoque para acercarse a la comunidad es 
limitado y puede que las respuestas no ayuden profundamente a generar cambio y a 
aportar significativamente en el desarrollo del Programa, porque no se recibe la 
respuesta esperada, o por lo contrario ya se anticipa la respuesta en la elaboración de la 
pregunta, poir tanto la falta de expontaneidad y la rigurosidad no permiten descubrir 
118 Procesos de enseñanza y aprendizaje en Diseño. Estudio reflexivo sobre el Programa Curricular de Diseño 
Gráfico de la Universidad Nacional de Colombia 
 
preocupaciones profundas o ideas realmente pertinentes dada la regularización y la 
estructura rígida de la encuesta.  
 
4.2.2 Reflexión teórica sobre las preguntas informales y el 
registro fotográfico como acercamiento psicagógico al 
Programa 
 
A través de la fotografía y el acercamiento personal con los participantes, fue posible 
capturar información que no se da sobre un ambiente más controlado, los beneficios del 
acercamiento informal a la comunidad se dan en la medida en que la libertad de 
manifestación de preocupaciones y perspectivas personales salen a flote de manera más 
fluida y por tanto, más acorde a sus realidad específica. 
Los acercamientos que se tuvieron con los participantes brindaron el eje principal para la 
construcción formal para la recolección de información (las encuestas), las preguntas 
informales permitieron despertar los sentidos frente a la disciplina, el contexto y la 
participación de profesores y estudiantes en éstos, tomando así las respuestas más 
significativas al desarrollo integral de los participantes desde la lógica propia que ellos 
mismos emplean para entender un proyecto o para evaluar un contexto, la lógica de los 
sentidos, pues partiendo de ellos, los participantes podían reflexionar sobre su papel y 
sobre lo que se puede mejorar o desarrollar para el mejoramiento de la calidad de vida 
en el entorno partiendo del mejoramiento en sí mismos, su calidad de vida y su desarrollo 
integral. 
El sentido se entiende como vínculo entre sujeto, objeto y contexto, y se manifiesta 
como referencia obligada entre pensamiento y lenguaje, captar el mundo está 
correlacionado con captar el sentido de las cosas, vincularse a un mismo sentido, es 
fundamental para la asociación entre intencionalidad, representación y referencia. 
(Vilchis,  2007, p. 7) 
Gracias a la información recolectada se pudieron definir tres perspectivas para la 
recolección formal de información a través de las encuestas: 1. Las preocupaciones 
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profundas sobre el desarrollo cognitivo del diseño 2. Las expectativas sobre la academia 
y la disciplina 3.La percepción sobre la realidad inmediata y futura que enfrentarán. 
Preguntas hacia los estudiantes como: ¿te gustó el ejercicio planteado?, ¿te gustaría que 
se aplicaran estas metodologías en otras asignaturas?, ¿crees que deberías aportar de 
otra forma al desarrollo de la asignatura?, ¿cómo te sientes en tu relación con tu 
profesor, personal y académica?, permitieron establecer una base para formular 
preguntas formales controladas bajo el ambiente construido en la relación del observador 
con los estudiantes participantes y sus preocupaciones, además de abrir la posibilidad a 
preguntas que normalmente no se dan en este contexto, por lo tanto, la posibilidad de 
abrir la percepción reflexiva hacia la construcción pedagógica del Programa de Diseño. 
Por otro lado, los profesores respondían a preguntas como: ¿Siente que puede acercarse 
de otra forma a sus estudiantes para su desarrollo integral?, ¿Hay aspectos que le 
gustaría involucrar a sus prácticas pedagógicas que no ha involucrado y tiene dudas al 
hacerlo?, ¿De qué manera ve la disposición de sus estudiantes respecto a sus 
planteamientos pedagógicos? 
Este tipo de preguntas formuladas fuera del salón de clases y lejos de su contraparte 
(refiriéndose a profesores – estudiantes) lograron un dialogo entre el observador y los 
participantes que permitía generar una reflexión sobre el papel de cada uno en la 
academia28 y la investigación, como también permitió generar herramientas propias, 
relevantes a su desarrollo personal y cognitivo. 
 Hay que mencionar que este acercamiento con el contexto objeto de estudio, se realizó 
también previo al planteamiento teórico de este documento de investigación, lo que 
permitió constituir la base para el reconocimiento de las herramientas de estudio 
pedagógico del diseño precisas al contexto, como se mencionó anteriormente, este tipo 
de interacción suelta con los participantes manifiesta preocupaciones genuinas y 
perspectivas no condicionadas desde la solemnidad académica, por tanto, anula la 
predisposición a las respuestas dadas dentro del marco de las líneas de comunicación 
                                                
 
28 Tanto las encuestas como las preguntas informales, permitieron reflexionar a los participantes sobre lo que 
se enseña y aprende, pudieron tener una perspectiva tanto de su papel como del papel de su contraparte en 
el desarrollo académico y cognitivo “La enseñanza del diseño en general, es una profesión que carece de 
reflexión sobre sí misma. Constituye un hacer carente de teoría, una práctica sin conocimientos: se enseña, 
pero no se sabe a ciencia cierta qué se enseña y mucho menos qué aprenden los demás”. (Calles, P., 2006) 
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académica, lo que ayudó a enriquecer la investigación desde el factor humano del inicio 
hasta el final. 
Por último, es necesario hablar sobre el registro fotográfico y sus bondades, pues éste 
permitió dar un orden cronológico de los avances en los procesos cognitivos de 
profesores y estudiantes, esta información visual apoya el proceso investigativo como 
memoria de la experiencia, que se usó paralelamente por la comunidad como 
herramienta pedagógica, los profesores y estudiantes usan el registro fotográfico para 
exaltar aspectos que consideran relevantes. Así que dentro de lógica de la comunicación 
visual en el diseño, el registro fotográfico toma un gran papel en la representación, en 
este caso, es una herramienta de registro de los cambios y avances dentro de los 
procesos cognitivos. Para esta investigación, constituyó un apoyo a la construcción 
secuencial de sentido frente a las situaciones experienciales vividas. 
Las fotografías funcionan a manera de bitácora visual de la investigación, pues al retomar 
los álbumes de los registros visuales, toda la experiencia revive y es posible tener una 
mirada posterior que ayuda a tener perspectivas diferentes a cuando se registraron por 
primera vez, junto con el trabajo teórico adelantado, lo que enriquece la forma como es 
retomada la experiencia para construir la investigación. 
 
Análisis de la información obtenida desde las preguntas informales y el 
registro fotográfico: 
Respecto al análisis de las preguntas informales, el procedimiento se dio de esta manera: 
primero como se mencionó anteriormente en la descripción de las herramientas de 
recolección de información relevante; se hizo un registro escrito en unas pequeñas 
libretas que recogían las intervenciones más relevantes de la comunidad, dichas 
intervenciones, ayudaron a formular las preguntas formales, esto se hizo recopilando la 
información relevante, y sobre ésta se desarrollaron las preguntas simplificadas que 
contenían el rasgo principal establecido por las (llamadas por esta investigación) fases de 
reflexión: preocupaciones, expectativas y percepciones, como también sobre las 
herramientas pedagógicas en la enseñanza y aprendizaje del diseño: herramientas 
ideales, necesarias y de planteamiento de expectativas. 
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Las preocupaciones alimentaron la relación entre el investigador y la comunidad objeto 
de estudio, la recopilación de las manifestaciones verbales frente a los planteamientos 
teóricos abordados sobre el diseño como disciplina y la pedagogía permitieron la 
formulación de preguntas formales de las encuestas, esto se dio gracias a la conexión de 
estos interrogantes con el bagaje teórico obtenido en el desarrollo de la Maestría, que 
más adelante surge en los conceptos teóricos sobre los procesos de enseñanza y 
aprendizaje puestos en acción tanto en el acercamiento posterior a los participantes 
como en la implementación teórica de la investigación. El análisis se dio básicamente por 
la triangulación de la teoría pedagógica sobre la práctica experiencial en los escenarios 
estudiados y la percepción recogida en la comunidad. 
Por otro lado, el análisis de los registros fotográficos se dio en la agrupación cronológica 
de los momentos capturados, a manera de línea de tiempo las imágenes lograron definir 
los avances en los procesos cognitivos, pedagógicos y vivenciales de los ejercicios, 
como también a registrar los momentos cumbre que ilustran el proceso desde sus 
relevancias en forma, evolución y culminación de los procesos de pensamiento y práctica 
del diseño que develaron no solo un momento cronológico específico, sino un registro 
histórico sobre el aprendizaje y la enseñanza en diseño, pues al recopilar los avances en 
tres contextos distintos de una misma línea curricular, es posible con ello percibir el 
desarrollo cognitivo macro que se da en el proceso de paso de un taller básico, a un 
intermedio, a un avanzado. 
Se pudo así registrar cómo el conocimiento, la creación y el razonamiento evolucionan a 
través del acto de diseño que desarrollan los estudiantes y profesores en momentos 
cronológicos definidos, que en una mirada histórica de los procesos, da cuenta del 
crecimiento disciplinar y personal de los participantes, por lo tanto del acto de creación 
del diseño, se puede ver como la técnica, el pensamiento, la teoría y la practica 
evolucionan junto con el avance y la dificultad de cada taller. 
(…) porque en el núcleo del diseño convergen diferentes fuentes de conocimiento, 
apropiación y representación de la realidad, cuya sincronía no responde únicamente 
al marco de ideas en un tiempo y acto específico, sino también, a la diversidad de 
prácticas del diseño a través de un devenir histórico y lógico; que, si bien no se 
sucede de manera convencional, desarrolla un juicio dialéctico de súmulas de 
conocimientos sobre la idea-objeto/cosa-, y su figuración universal, cuya explicación 
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sería posible ilustrar a través de una línea intertextual crítica, sobre el razonamiento 
de la creación, en todo naciente acto de diseño (Horta, A. 2012, p.36) 
Este tipo de instrumentos de recolección de información no son rígidos o formales, sin 
embargo, traen consigo un valor profundo de sentido reflexivo hacia el desarrollo 
cognitivo del diseño y frecuentemente develan significados más profundos dentro del 
pensamiento del diseño que los contextos rígidos que no permiten un sentido humanista 
consecuente con la disciplina, la profesión, el oficio y la teoría del diseño que fijan su 
episteme en el desarrollo humano. 
4.2.3 La encuesta, herramienta para descubrir 
 
Los valores a resaltar a través de las encuestas, tienen que ver con la manera como 
trabaja y piensa el diseñador, no es el mismo abordaje perceptivo que se da para 
analizar por ejemplo un contexto científico, matemático o filosófico. Teniendo en cuenta 
la investigación a través del diseño, se plantea una estructura coherente con el proceso 
de diseño y cómo los participantes trabajan y piensan29 el diseño. Las preguntas fueron 
direccionadas a responder desde el proceso de diseño y se plantearon con base en la 
experiencia propia en los mismos escenarios de aprendizaje en el tiempo que se 
acompañó a cada grupo, reconociendo la estructura y metodología propias del 
pensamiento del diseño junto con preocupaciones e interrogantes que surgieron en las 
preguntas informales a estudiantes y profesores. 
Además de reflejar la herramienta de rescate de opinión usada en los procesos de 
autoevaluación del Programa como una manera de obtener información significativa y 
objetiva, se retoma aquí como una forma de dar inicio a la propuesta metodológica 
partiendo de una estructura ya definida dentro del Programa para potenciarla y 
complementarla através de un enfoque centrado en lo humano, la encuesta de opinión 
resulta en una forma estructurada de sustentar a través de elementos exactos, medibles 
                                                
 
29  “For me, design methodology ‘includes the study of how designers work and think, the establishment of 
appropriate structures for the design process, the development and application of new desing methods, 
tecniques and procedures, and reflection on the nature and extend of design knowledge and its application to 
design problems’. The study of design leaves open the interpretation of the nature of design”. (Cross, N. 
2007, p. 45) 
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y formales, una necesidad o respuesta objetiva de una comunidad que da cuenta de una 
problemática específica y traza un camino a avanzar sobre cifras y precisiones, 
herramienta usada por el programa para rescatar un enfoque centrado en las 
necesidades y preocupaciones de la comunidad. 
No obstante, como se mencionó anteriormente en la descripción de las herramientas de 
recolección de información relevante, las encuestas (así se trate de preguntas abiertas), 
sugieren un orden establecido y un condicionamiento, así que lo que realmente se 
descubre a través de la encuesta es que es un instrumento de recolección estricta de 
información ponderable, pero así se busque un enfoque flexible siendo muy conscientes 
con el lenguaje y muy cuidadosos con la estructura, esta herramienta siempre dará 
resultados homogeneos según el enfoque que se quiera dar, por lo tanto, constituye una 
herramienta restringida en el momento de proponer un enfoque humano, inperfecto, 
inexacto y expontaneo, para un contexto en el que estos elementos son totalmente 
relevantes y coherentes con la estructura misma del pensamiento de diseño, un 
pensamiento no lineal. 
4.2.4 Estructura de la encuesta 
Las preguntas para la encuesta dirigidas a estudiantes tuvieron dos etapas; la etapa de 
autoevaluación donde profesores y estudiantes (encuestas separadas) manifestaron su 
opinión frente a los procesos de enseñanza y aprendizaje desde una mirada introspectiva 
sobre su papel particular y una mirada reflexiva sobre el papel del otro usando las 
mismas preguntas para los tres talleres y de esta forma determinar varios puntos de vista 
sobre los mismos interrogantes y hallar así una muestra significativa que surge de varios 
escenarios de aprendizaje. 
§ Etapa de autoevaluación: 
¿Cómo crees que fue tu proceso de aprendizaje? 
1. Si tuvieras que auto-evaluar tu nivel de aprendizaje del inicio al final de este 
ejercicio, ¿cuál sería tu auto-evaluación? (detalla el proceso inicio - intermedio - 
fin) 
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2. ¿qué aspectos personales y de trabajo en equipo (si aplica) crees que debes 
mejorar / ajustar en un próximo ejercicio de diseño? 
3. ¿En qué aspecto en torno a este ejercicio te sientes más fuerte? 
§ Trabajo en equipo 
§ Trabajo técnico de diseño (gráfica, montaje, composición) 
§ Proceso 
§ Resultado final 
§ Investigación (búsqueda de referentes y autores que tienen que ver con el ejercicio) 
§ ¿Alguna otra consideración que no se encuentre aquí? 
 
4. ¿En qué aspecto en torno a este ejercicio te sientes más débil? 
§ Trabajo en equipo 
§ Trabajo técnico de diseño (gráfica, montaje, composición) 
§ Proceso 
§ Resultado final 
§ Investigación (búsqueda de referentes y autores que tienen que ver con el ejercicio) 
§ ¿Alguna otra consideración que no se encuentre aquí? 
 
5. ¿Crees que le has enseñado algo a tus compañeros o profesores? (especifica 
qué has enseñado o que te hubiera gustado enseñarles) 
§ Etapa de heteroevaluación - cómo crees haber aprendido?: 
Tus profesores a veces necesitan una retroalimentación sobre lo que 
aportan en ti como futuro profesional en diseño gráfico, tal vez para mejorar 
o mantener sus iniciativas pedagógicas. 
1. ¿Qué crees que has aprendido con este ejercicio? 
2. ¿Qué crees que se podría mejorar en el planteamiento de futuros ejercicios? 
3. ¿Qué características de este taller crees que se debe implementar en otras 
asignaturas? (si es más de una nómbralas en el espacio "otra, ¿cuál?" 
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§ Contacto con la comunidad 
§ Construcción de conocimiento en diseño no convencional 
§ Trabajo metodológico basado en el entorno real 
§ Conocimiento del diseño desde la teoría hacia la práctica 
§ ¿Alguna otra consideración que no se encuentre aquí? 
 
4. Califica la experiencia obtenida en este ejercicio 
*Se pedía al estudiante que indicara una de las siguientes opciones para calificar: 
1. Muy negativa, 2. negativa, 3. neutral, 4. positiva, 5. muy positiva 
Y los ítems eran los siguientes: 
§ Experiencia sobre el conocimiento adquirido en este ejercicio (sobre lo que te enseñaron y 
lo que aprendiste) 
§ Relación profesor / estudiante en la construcción de conocimiento en diseño 
§ Empatía (habilidad cognitiva de una persona para comprender el universo emocional del 
otro) con el ejercicio y en general con la clase 
§ Conocimiento teórico y práctico nuevo 
Al finalizar esta pregunta se dio una opción de comentarios: “Si quieres hacer 
algún comentario en torno a mejorar en los anteriores aspectos sería muy 
positivo” 
Así que, esta fue la estructura de las preguntas a estudiantes, ahora, las preguntas para 
la encuesta dirigidas a profesores tuvieron la siguiente estructura: (en este caso también 
se plantearon las mismas preguntas para determinar de igual manera, varios puntos de 
vista sobre los mismos interrogantes y hallar así una muestra significativa que surge de 
varios escenarios de enseñanza)  
 
§ Auto evaluación - ¿cómo cree que enseñó? 
1. ¿En qué fase del ejercicio se sintió más cómodo en el proceso de enseñanza? 
§ Planeación del ejercicio 
§ interacción en el proceso de conocimiento con los estudiantes 
§ Fase teórica 
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§ Revisión y calificación 
§ ¿Alguna otra consideración que no se encuentre aquí? 
 
2. ¿En qué fase del ejercicio se sintió menos cómodo en el proceso de enseñanza? 
§ Planeación del ejercicio 
§ interacción en el proceso de conocimiento con los estudiantes 
§ Fase teórica 
§ Revisión y calificación 
§ ¿Alguna otra consideración que no se encuentre aquí? 
 
3. ¿En qué fase del ejercicio sintió que hizo un gran trabajo pedagógico 
/ psicagógico* (*guiar desde el alma /cercanía o empatía con los estudiantes 
dentro del trabajo académico que propone el ejercicio) 
§ Presentación y explicación del ejercicio 
§ Interacción en el proceso de conocimiento con los estudiantes 
§ Apoyo extra clase (interacción virtual o presencial, envío de nueva información de interés, 
búsqueda y recomendación de referentes adicionales) 
§ ¿Todas o alguna otra que no esté aquí mencionada? 
 
4.  Partiendo de la premisa de que "todo puede ser mejor" ¿Qué cree que podría 
mejorar en sus prácticas pedagógicas para un próximo ejercicio? 
*Pregunta abierta 
5. ¿Cómo calificaría su desempeño pedagógico en este ejercicio? 
*Se pedía al profesor que indicara una de las siguientes opciones para calificar: 
1. Mala, 2. Por mejorar, 3. Buena, 4. Muy buena, 5. Excelente 
§ Respecto a la comunicación con los estudiantes 
§ Respecto a la preparación de clase y planeación del ejercicio 
§ Respecto a la transmisión del conocimiento 
§ Implementación de prácticas pedagógicas contemporáneas (Ej: construcción de 
ambientes de aprendizaje innovadores, experimentación con modalidades pedagógicas, 
planeación de ejercicios sobre su entorno social y actualidad comunicativa) 
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§ Respecto al conocimiento teórico y técnico del diseño 
§ ¿Alguna otra consideración que no se encuentre aquí? 
 
§ Héteroevaluación - ¿cómo cree que sus estudiantes 
aprendieron? 
 
1. En general, ¿cómo calificaría el desempeño de sus estudiantes en este ejercicio? 
* Pregunta abierta 
2. ¿Cómo cree que su desempeño pedagógico afectó el desempeño de sus 
estudiantes en el ejercicio? (positiva o negativamente, detalle cómo) 
* Pregunta abierta 
3. ¿En qué aspectos cree que deben prestar más atención sus estudiantes para un 
mejor desarrollo de este ejercicio y ejercicios futuros? 
§ Puntualidad, atención y participación 
§ Aprender a trabajar en equipo 
§ Ejecución gráfica 
§ Todas las anteriores (escriba si o no), dos o tres de las anteriores, ¿cuáles? 
 
4. ¿cómo cree que lo anterior podría mejorar? 
*Pregunta abierta 
5. Cómo califica el desempeño de sus estudiantes en este ejercicio: 
*Se pedía al profesor que indicara una de las siguientes opciones para calificar: 
1. Mala, 2. Por mejorar, 3. Buena, 4. Muy buena, 5. Excelente 
§ Respecto al trabajo en equipo 
§ Respecto a la ejecución del proyecto 
§ Respecto a la disposición para recibir el conocimiento y participar en su construcción 
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Análisis de la información obtenida a partir de las encuestas: 
Este tipo de recolección formal de información permite un ambiente de validez y control 
sobre los hallazgos empíricos de la experiencia con la comunidad, la encuesta funciona 
como herramienta estructurada y articulada de la información frente a la problemática 
detectada y la perspectiva académica, teórica y práctica del diseño, por tanto, el análisis 
de la información aquí recolectada se hace de manera matemática y lógica, recopilando 
los resultados de las preguntas y ponderando la información obtenida. 
Sin embargo, es necesario describir el proceso de análisis anterior a la formulación y 
publicación de las preguntas a la comunidad, pues considera un aspecto de gran 
relevancia de acuerdo con la lógica del pensamiento del diseño que repara en los 
procesos y en el desarrollo en la creación, aspectos evidenciados en el informe de 
autoevaluación del Programa (Universidad Nacional de Colombia 2013) y que quisieron 
replicarse en la estructura concebida para las encuestas que se propusieron, la idea allí 
era recrear una herramienta ya implementada para proponer un paso posterior. 
Como se ha mencionado anteriormente, la base de la concepción de las preguntas 
formales se dio gracias a la captura de información flexible a partir de las preguntas 
sueltas, una vez determinadas las fases de reflexión, se concibieron las preguntas de 
manera psicagógica, es decir, se definió un modo de comunicación particular a cada 
grupo de individuos separando profesores de estudiantes dadas las características en el 
acercamiento personal con ellos, esto determinó el lenguaje a usar en la formulación de 
preguntas desde la apropiación de la terminología y la interacción con la comunidad 
frente a las preocupaciones particulares, en otras palabras, se habló en el idioma de 
cada grupo y se plantearon los cuestionamientos a partir de sus manifestaciones 
particulares ante la problemática direccionada en las encuestas. 
Sin embargo, como se ha advertido antes sobre esta herramienta, no funciona sobre un 
enfoque transversal de recolección de información relevante y que considere un gran 
impacto en la comunidad, dado el problema detectado sobre la falta de participación y 
desconocimiento respecto a las iniciativas colegiadas, los enfoques estructurados que se 
han venido utilizando pueden considerar una forma limitada de atraer la participación de 
la comunidad y en sí misma, una herramienta condicionada y de resultados previsibles. 
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La ventaja estadística de esta herramienta, considera la posibilidad de que las cifras y 
valores arrojados por las encuestas se triangulen con el registro informal de preguntas y 
con la cronología fotográfica para desarrollar un registro de acercamiento a la 
comunidad, por eso es importante mantener esta forma de registro como parte de la 
iniciativa para el desarrollo del Programa, sin embargo es evidente la necesidad de 
generar propuestas paralelas que capturen otro tipo de información significativa y ayuden 
a complejizar el proceso de triangulación y validez de la información. 
Hay un aspecto particular a resaltar y es que los estudiantes se toman el tiempo de 
especificar sus preocupaciones en las preguntas abiertas y en las opciones para  
comentarios adicionales vieron la oportunidad de expresar sus ideas de alguna forma, así 
fuera tímida, sin embargo en el caso de los profesores las respuestas pragmáticas eran 
más frecuentes, aunque seguramente debe haber una reflexión despertada por estos 
cuestionamientos (situación que no se pudo registrar ya que se dio en el contexto 
informal del dialogo) no se manifestó en los espacios de consideraciones adicionales. 
 
4.3 Consideraciones éticas de la investigación 
 
La perspectiva ética30 desarrollada en esta investigación tiene que ver con la exploración 
humana del pensamiento a través de las acciones y perspectivas exaltadas desde y 
hacia los individuos que forman parte del desarrollo investigativo propuesto, por tanto, del 
acercamiento afectivo y respetuosos a la comunidad, a partir de la consignación 
responsable de sus valoraciones en el proceso de interacción y observación, se planteó 
siempre el reconocimiento de la individualidad y el respeto por la opinión y las 
perspectivas. 
De esta manera, se establece un acercamiento desde lo humano y los valores de 
felicidad, bienestar y empatía, así que el acercamiento con los participantes, la valoración 
                                                
 
30  “La ética es la rama de la filosofía que estudia la bondad o la maldad de los comportamientos. Tiene como 
centro de atención las acciones humanas y aquellos aspectos de las mismas que se relacionan con el bien, 
la virtud, el deber, la felicidad y la vida realizada”. Recuperado de: https://es.wikipedia.org/wiki/%C3%89tica 
[Consultado el 12 de junio de 2016] 
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de la experiencia, la formulación de preguntas flexibles y controladas, el registro 
fotográfico y el planteamiento teórico para la presente investigación, se construyeron 
sobre la base de un sentido profundo psicagógico respetuoso por medio de una vivencia 
y acercamiento positivo hacia la problemática detectada, la formulación de interrogantes 
y la propuesta investigativa tratando de entender y valorar todos los puntos de vista 
conseguidos en esta experiencia. 
En esta investigación se valora lo positivo en todos los aspectos tratados, no obstante, 
esto no significa que no se hallen rasgos negativos tanto en las apreciaciones teóricas 
encontradas en los momentos de crisis dentro de la experiencia, sino que no es relevante 
a la perspectiva dada, y si bien se reconocen algunas apreciaciones de tensión teórico 
prácticas, la idea de la reflexión planteada es que se traten estos momentos como 
oportunidades de cambio positivo frente a la problemática y la visión del estudio para la 
comunidad que éste afecta. 
4.4 Propuesta metodológica de la herramienta 
pedagógica alternativa 
Si se trata de proponer una herramienta pedagógica transversal se considera necesario 
para los fines de; futuro, individuo y contexto abordados en la propuesta teórica base de 
la propuesta metodológica, generar una ruptura en el orden regular planteado para 
reflexionar sobre el trabajo en los procesos de enseñanza y aprendizaje y procurar 
esfuerzos alternativos en torno al desarrollo y la evolución del Programa para cerrar el 
circulo de la fuerza contemplando múltiples miradas y posibilidades desde distintos 
escenarios. 
Primero se debe establecer un enfoque psicagógico, pero ¿por qué es importante 
establecer de esta manera el enfoque?, porque los esfuerzos pedagógicos estructurados 
que se dan actualmente no tienen fuerza en sus fundamentos psicológicos, y este 
aspecto en los procesos de enseñanza y aprendizaje en cualquier ámbito es fundamental 
para entender realmente las implicaciones éticas, morales, intrapersonales e 
interpersonales sobre las desiciones tomadas, pues después de todo, se está decidiendo 
sobre el desarrollo humano.  
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Tal vez entonces, sea necesario y pertinente el acompañamiento de profesionales de 
otras disciplinas (en concordancia con la transdiciplinariedad propuesta a nivel Facultad 
en la Universidad Nacional), que permitan tratar el proceso de autoevaluación de manera 
realmente integral; un acompañamiento en psicología puede ayudar a brindar las bases 
teorico-prácticas para fundamentar un enfoque humano que permita abordar 
necesidades y expectativas profundas de la comunidad, por otro lado, el 
acompañamiento de un profesional en pedagogía, puede complementar a profundidad 
los postulados e iniciativas que surgen de la sensibilidad de los profesionales en diseño 
congregados en las colegiaturas, como también de su trayectoria y conocimiento 
disciplinar indiscutible, pues a veces se entiende cuándo un enfoque determinado puede 
ser contraproducente o inadecuado al contexto educativo. 
Dicho lo anterior, la investigación propone contemplar, nuevamente y para recordar: las 
herramientas ideales (la enseñanza pertinente, el aprendizaje pertinente y la evaluación 
curricular) herramientas necesarias (la enseñanza determinada, el aprendizaje como 
apropiación y la orientación profesional) y finalmente el planteamiento de expectativas de 
la investigación frente a la realidad (enseñanza para el futuro, aprendizaje como proceso 
de selección y la transdisciplinariedad). 
 
Es claro, desde el estudio de antecedentes que la Facultad y el Programa han trabajado 
con especial cuidado sobre las herramientas ideales y las necesarias31, con un 
desenvolvimiento fluido en el planteamiento de estratégias que se adaptan conforme el 
contexto social cambia y procura nuevos retos, pero desafortunadamente no se plantean 
expectativas de enfoque transversal y de alcance posible, a veces las iniciativas flexibles, 
débilmente estructuradas que se centran en lo humano, lo inexacto, lo imperfecto, lo 
intangible y la ruptura son difíciles de plantear por miedo al desborde emocional y los 
resultados inesperados que no encuentren una medida de control para no convertirse en 
desafortunados y tremendamente liberales.  
 
                                                
 
31 Aunque es posible potenciar, tal vez mediante esta propuesta de enfoque divergente, otras 
posibilidades de trabajar sobre la evolución en el estudio y puesta en práctica de las iniciativas 
pedagógicas ideales y necesarias, no obstante, esta investigación se focaliza en la expectativa 
que trata de los requerimientos básicos a estudiar en un contexto educativo, pero sobre los que se 
considera que el enfoque no potencia lo suficiente las iniciativas dadas aquí. 
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Para sustentar teóricamente este enfoque quisiera remitirme al método no directivo de 
Carl Rogers en palabras de Marian Kinget (Rogers, C. y Kinget, M., 1971), que a pesar 
de ser una propuesta psicológica fundamentada hace 45 años para la educación y las 
relaciones humanas, es vigente ahora más que nunca, sobre todo para contextos como 
el Programa de Diseño Gráfico de la Universidad Nacional de Colombia, enmarcado en 
un ambiente crítico e incluyente en reconocimiento del ser y su bienestar, para describir 
un momento en el enfoque, que tiene que ver por ejemplo con los recursos de captura de 
información usados para esta investigación, Kinget expresa: 
 
En efecto, lo que se desprendía claramente del análisis de sus entrevistas –grabadas 
ya en aquella época– era la ausencia de las diferentes formas de dirección 
(preguntas, interpretaciones, consejos, etc.) como parte integrante del papel de 
terapeuta. (p.10) 
 
(…) En su pensamiento y en su práctica la no dirección se refiere escencialmente a la 
abstención de juicios de valor. No la ausencia de función de juzgar. Toda actividad 
coherente exige el uso constante de esta función. Por otra parte, percibir es juzgar, si 
no de la cualidad al menos de la existencia de una cosa o de un acontecimiento dado. 
La abstención de que aquí trata se refiere a la calidad, verdadera o falsa, buena o 
mala, digna de alabanza o condenable, realista o ilusoria de lo que el cliente cuenta 
(p.23) 
 
En lo anterior, el concepto de cliente hace referencia al individuo, Rogers habla del ser 
como cliente dado se trabaja desde la psicología para él y su bienestar. En el caso del 
diseño se hablaría del usuario; sustentado entonces el enfoque no directivo para el 
desarrollo que se dio a través de las encuestas y lo que realmente se buscaba con ellas, 
se determina el uso de las mismas como referente estructurado pertinente pero 
condicionado, es así donde la captura de información se vuelve un reto no directivo y 
representa una investigación a través del diseño (Pontis, 2009) como lo planteamos 
desde el inicio se trata de descubrir investigando mediante acciones prácticas, en este 
caso la investigación que se realizó se duplica en la propuesta metodológica. 
La idea entonces es recoger los principios del design thinking (IDEO, 2013) “El proceso 
de Design Thinking oscila entre modos divergentes y convergentes de pensamiento... 
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Puede ser útil estar consciente del modo que corresponde a la fase de diseño en que 
estás trabajando”(p.15), sumarlos al enfoque no dirigido de Rogers desde iniciativas no 
dirigidas (o débilmente estructuradas) y plantearlo todo desde la investigación a través 
del diseño de Pontis, es la lógica de investigación propuesta aquí luego de una 
exhaustiva reisión teórica y el resultado de la experiencia con los integrantes de la 
Comunidad del Programa de Diseño Gráfico. 
 
Recolección de la información y planteamiento de una problemática – 
iniciativas para el cambio: 
Es necesario proceder desde la transversalidad para obtener resultados transversales; se 
trata de proceder de manera coherente a la problemática detectada: la falta de 
información relevante al ser y a sus preocupaciones profundas y expectativas reales no 
condicionadas, por tanto, la necesidad de capturar dicha información significativa. 
Para tal fin y luego de la implementación en la investigación se recomienda generar un 
momento de impacto que atraiga la atención y la participación de los integrantes, es 
necesario un elemento de impulso que rompa con el curso lineal y alerte la atención de la 
comunidad. 
Una actividad formal académica pero de orden informal con seguridad funcionará como 
ruptura, pues es menester contar con una estructura formal para romperla y generar 
tensión; se recomienda por ejemplo una sección dentro de actividades institucionalizadas 
como el “Salón de diseño”, o en medio de los claustros colegiados para a través de 
actividades de reflexión y motivación los integrantes de la comunidad den su punto de 
vista real sobre la problemática y a través de una actividad heterodoxa plasmen su 
percepción, esto desde el design thinking se considera el descubrimiento: Tengo un 
desafío. ¿Cómo lo abordo? (IDEO, 2013, p.15) 
Puede plantearse por ejemplo “un brindis por el cambio” una iniciativa de enfoque 
heterodoxo, liderado en escuelas públicas de Estados Unidos por la Pedagoga Erin 
Gruwell basado en su teoría sobre “Enseñar con el corazón”, con el que se da una 
ruptura en el desarrollo de clases en el aula para tomar una copa de champaña y brindar 
por las decisiones que tomaron y que los hace ser quienes son hoy, allí se descubrieron 
valores a exaltar y cosas por mejorar desde los sentimientos más profundos, posibles por 
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la no dirección del momento creado, en el Programa por ejemplo, se podría dar un brindis 
por esas iniciativas que aportaron al desarrollo actual y por las cosas negativas y 
obstáculos que no ocurrieron gracias a la voluntad del cambio, de esta forma, se exaltan 
las cosas positivas y se identifican las negativas teniendo una muestra más significativa y 
positiva. 
Ahora se debe continuar con la interpretación: aprendí algo. ¿cómo lo interpreto? (IDEO, 
2013) para este momento específico se sugiere adaptar parte del curso regular de 
acción, desde el encuentro colegiado de profesores y estudiantes que desde un inicio 
quieran participar en el liderazgo de la iniciativa por el cambio y que recopilen las 
iniciativas y preocupaciones que surgieron (p.15) por ejemplo del brindis y que a partir de 
ellas se genere un mapa de necesidades y propuestas desde la detección de problemas, 
soluciones y posibles restricciones, para esto por ejemplo puede funcionar que se 
expongan los anteriores aspectos en el espacio del hall de exposiciones del primer piso 
del edificio 217 a manera de expectativa a la comunidad para prepararla para el siguiente 
paso haciendolo a gran escala sobre el muro, propiciando así la participación, 
delimitando claramente los tres espacios (problemas, soluciones, restricciones) 
La siguiente fase comprende la ideación (IDEO, 2013), que se trata de formular 
posibilidades, narrar historias y formular oportunidades (p.15) aquí por ejemplo se 
propone una lluvia de ideas, que dada la ruptura inicial para atraer la atención y 
enganchar, puede plantearse a partir de una actividad de orden más académico. Se 
propondría entonces un encuentro posterior a la iniciativa de recolección de información y 
esta vez liderado por un grupo de profesores, estudiantes y si es posible, administrativos 
que focalicen las ideas en cuanto a la información relevante capturada en la primera fase 
y participen de una discusión con la comunidad para buscar posibles soluciones a los 
problemas y herramientas de potenciación de las iniciativas positivas, esto en un lugar de 
afluencia para continuar con la ruptura y la atracción a la participación. Papeles de 
colores, actividades dinámicas la creación de escenarios de aprendizaje direccionados al 
planteamiento de preguntas y manifestación abierta de posibilidades pueden potenciar el 
surgimiento de soluciones compartidas y colectivas. 
En este orden del design thinking viene la fase de experimentación: tengo una idea, 
¿cómo la construyo?, (IDEO, 2013, p.15) nuevamente se sugiere un encuentro 
convergente con el grupo a cargo de la iniciativa para el cambio, allí reunidos y con la 
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información relevante es donde este enfoque se complementa con los aportes 
estructurados que se implementan hoy en día para hacer una autoevaluación sobre el 
programa, pues mediante el planteamiento de metas a realizar e indicadores a cumplir 
respecto a las exigencias mínimas de calidad, se generan entonces prototipos de acción 
ante la problemática y el diagnóstico y ahí, frente a iniciativas concretas y datos rigurosos 
se pueden formular las medidas de recolección de información convergente y 
estructurada a través de la encuesta acerca de las posibles soluciones en donde la 
participación de la comunidad se hará manifiesta al querer cerrar el círculo y hacer parte 
de las soluciones concretas sobre un primer esfuerzo colectivo, esto como proceso de 
retroalimentación en el diseño y de la felicidad del deber cumplido y el honor de participar 
en el cambio, son emociones que hasta el momento no han sido apropiadas por la falta 
de identidad con el proyecto del desarrollo del Programa y que esta puede ser una 
iniciativa posible y coherente con la naturaleza del diseño enfocada en el ser y en la 
evolución del entorno. 
Para finalizar con la propuesta formal se plantea una etapa de evolución: Intenté algo 
nuevo. ¿Cómo evolucionarlo?, esta es tal vez la etapa más difícil, porque trae consigo el 
arduo trabajo de reinventar las iniciativas y de abordar problemas cada vez más grandes 
o problemas que normalmente no se atienden, es la fase que construye un universo 
superior de exigencia e innovación que primero consiste en dar seguimiento a lo que se 
logró, en vista de lo que se espera lograr, el reto está en pensar y repensar las 
posibilidades y las iniciativas en torno a construir universos del diseño para el diseño, 
cada vez más complejos y de impacto en el contexto y con éste, en la sociedad, la idea 
aquí por ejemplo es nuevamente crear ruptura de manera continua, inventar, reinventar, 
probar, fallar e intentar nuevamente, lo que se propone a través de esta lectura del 
design thinking es experimentar con nuevos métodos que contengan el esquema de lo 
ideal, lo planteado y lo esperado para construir hacia el futuro a partir del reconocimiento 
del ser teniendo en cuenta una propuesta teórica que problematice la pedagogía del 
diseño de manera constante y evolutiva,  Es el reto que este enfoque plantea y que esta 
investigación se traza a futuro. 
 
 
136 Procesos de enseñanza y aprendizaje en Diseño. Estudio reflexivo sobre el Programa Curricular de Diseño 
Gráfico de la Universidad Nacional de Colombia 
 






Fuente: elaboración propia con base en IDEO (2013, p.15) 
4.5 Etapas o momentos de la investigación 
A continuación se presentará un esquema que busca manifestar la estructura general de 
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4.6 Alcances y limitaciones de la investigación 
 
Los alcances de esta investigación son de orden reflexivo frente al quehacer pedagógico 
del diseño en el contexto específico, aplicable a cualquier contexto que tenga 
preocupaciones similares e intereses en la propuesta esquemática del aprendizaje y la 
enseñanza para el diseño. 
Brinda una perspectiva particular que conecta problemas de origen pedagógico con 
problemas de origen en el pensamiento del diseño y propone una visión paralela entre la 
naturaleza del diseño y la naturaleza del desarrollo cognitivo como perspectivas 
universales del conocimiento que guardan una estrecha relación con el desarrollo integral 
humano y del entorno social. 
Por otra parte, brinda una propuesta esquemática (a partir del esquema presentado 
sobre los procesos de enseñanza y aprendizaje que convergen en herramientas 
pedagógicas necesarias e ideales y que construyen expectativas cuestionando 
constantemente sobre el futuro) que permite definir las características específicas dentro 
del diseño respecto de los procesos de enseñanza y aprendizaje, buscando proponer la 
creación de una herramienta de apoyo al estudio pedagógico estructurado actual del 
Programa de Diseño Gráfico de la Universidad Nacional, a partir de esfuerzos 
colegiados; reconociéndolos y tomándolos como punto de partida a través de una 
valoración divergente sobre el desarrollo cognitivo propio del diseño en concordancia con 
los procesos universales de enseñanza y aprendizaje como una manera psicagógica y 
reflexiva de enfrentar problemáticas con enfoque humano,  
No obstante hay que advertir que el enfoque del estudio sobre la experiencia y la 
percepción de la comunidad, junto con una propuesta teórica que soporta dichas 
preocupaciones y hallazgos empíricos, no constituye una propuesta de enfoque histórico 
ni de construcción teórica sobre el diseño puro que define momentos claves en la 
disciplina o en la construcción teórica del pensamiento de diseño desde la estética, la 
creación y la proyección, pues se trata de una mirada pedagógica sobre las motivaciones 
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y preocupaciones de una comunidad que pueden verse reflejadas en otras comunidades 
u otras propuestas pedagógicas de enfoque similar en el diseño u otras disciplinas. Se 
trata entonces de una mirada de enfoque humano en busca del mejoramiento de 





5.1 Datos recolectados 
A continuación se desglosarán los datos recolectados a través de la experiencia teórico 
práctica del acercamiento a los proceso de enseñanza y aprendizaje en el contexto del 
Programa de Diseño Gráfico de la Universidad Nacional de Colombia, lo que llevó a forjar 
formalmente la propuesta metodológica, allí se evidenciarán preguntas y respuestas 
segmentadas en estudiantes y profesores para dar cuenta de las diferentes perspectivas 
dependiendo del papel específico de quien enseña y quien aprende. 
 
5.1.1 Registro fotográfico / Preguntas débilmente estructuradas 
La estructura sobre el registro fotográfico (anexo a través de una breve selección de 
momentos pertinentes) corresponde a la memoria visual que retrata una manera de 
verlos procesos de enseñanza y aprendizaje abordados sobre la muestra significativa al 
Programa, a lo largo de 10 semanas comprendidas entre agosto y noviembre del año 
2015 soportada a partir del registro informal de información así: 
Registro fotográfico y preguntas informales: Taller de orientación y diseño 
de información 
El registro visual y escrito permitió tener mayor información débilmente estructurada que 
se acercó más a respuestas genuinas y expontáneas al no manifestar estímulos 
reticulares que condujeran a respuestas definidas. 
Respecto a las expresiones significativas de los participantes se encontró que a los 
profesores les resulta más cómodo hablar de situaciones sensibles solo cuando no están 
sus estudiantes y no manifestan sus preocupaciones emocionales en el desarrollo de su 
clase frente a sus estudiantes, se restringen a desarrollar su trabajo pedagógico de la 
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manera que consideran más adecuada frente a las particularidades presentadas. En 
cuanto a los estudiantes, por su parte si manifiestan sus consideraciones sobre ejercicios 
o sobre su desarrollo cognoscitivo de manera más frecuente, sin embargo no manifiestan 
la totalidad de sus preocupaciones, lo que hacen en un ámbito menos estructurado 
donde hay más libertad de expresión, libertad que ellos mismos se cohesionan dentro del 
ámbito estructurado de la clase. A continuación se describirá la experiencia a través del 
tiempo de observación: 
Del 31 de agosto al 28 de septiembre de 201532  
§ 31 de agosto: Retroalimentación del ejercicio anteriormente abordado y 
presentación del nuevo ejercicio a través de una guía escrita con objetivos y 
especificaciones teóricas y técnicas de la utilidad del ejercicio 
§ 2 de septiembre: Planteamiento de un ejercicio corto con el que los estudiantes 
podían llegar a entender el ejercicio macro planteado33, esta estrategia 
pedagógica se da a raíz de experiencias docentes anteriores que llevan a los 
profesores a proponer nuevas maneras de planteamiento de ejercicios e 
interiorización de la información en algo útil y significativo 
§ 4 de septiembre: Acercamiento teórico y referencial a la temática a abordar a 
través del ejercicio, allí se sustenta teóricamente la importancia de esta temática 
para comprender conceptos de señalética y sistemas de recolección de 
información y representación. 
§ 7 de septiembre: Presentación por grupos de las ideas y planteamientos del 
ejercicio a partir del acompañamiento teórico y del ejercicio rápido de 
comprensión. 
                                                
 
32 Como se podrá observar, las semanas contabilizadas en días calendario no concuerdan con las 10 
semanas establecidas (superan esta cantidad), esto responde a que hubo clases que fueron aplazadas por 
motivos de fuerza mayor (cierres de la Universidad o aplazamiento de las entregas por acuerdo de 
profesores  estudiantes) 
 
33 Se propone desarrollar una feria de ocio en donde por grupos los estudiantes deben desarrollar un juego 
(por grupos) que se desarrolle en el marco de esta feria, tienen un compromiso grupal específico y otro 
general, es decir, los juegos deben tener una relación en cuanto a los indicadores e información general y a 
su vez, cada juego debe tener un diseño individual, la dificultad es que el juego debe reflejar su forma de ver 
y pensar el diseño (Cross, N. 2007, p. 45) 
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§ 9 y 11 de septiembre: presentación de avances en el proceso (bocetos, prototipos 
y esquemas)34 
§ 16 de septiembre: Inicio del montaje y concepción artefactica del proyecto 
§ 18 de septiembre: presentación final del ejercicio (entrega) 
 
Los estudiantes pudieron cuestionarse acerca de su percepción sobre el diseño, 
determinaron que el diseño es un acto creativo, proyectual y social, a través de los 
juegos diseñados y de la interacción del público pudieron determinar que es 
indispensable la correspondencia del diseño con el entorno desde el usuario, que el 
proceso cognitivo del diseño se trata de un proceso de creación, ellos ven que a través 
de la creación pueden sustentar teórica y prácticamente sobre el diseño y su función 
estética, social y cultural, de acuerdo con el planteamiento de Aurelio Horta, el diseño es 
creación, es idea y es disciplina: 
se podría pensar sobre el diseño como una actividad esencialmente de creación que 
no prevé mediaciones. Su práctica se orienta a un alto grado de expectación, y sobre 
todo, de éxito. Su academización –de tan corta trayectoria- corre el riesgo de 
sobrestimar la formación de un oficio antes que la maduración del pensamiento, sin el 
cual es imposible la concentración y experiencia de su materia prima: la idea. Es en 
suma, un síntoma social y prueba del poder de una cultura. (Horta, A. 2004, p.189) 
A través de un proceso de enseñanza para el futuro, un proceso de enseñanza pertinente 
y el reconocimiento de una enseñanza determinada, se desarrolló pedagógicamente el 
ejercicio, los elementos de proyección y futuro se determinaron a través de la 
implementación de estrategias pedagógicas transversales enfocadas en responder a 
problemáticas del entorno real que propenden a la innovación y al cuestionamiento de las 
herramientas de diseño empleadas en el contexto, por otra parte la enseñanza pertinente 
se reflejó a partir de la acotación de elementos teóricos y prácticos relevantes al abordaje 
de la temática específica y en concordancia con un conocimiento útil para el crecimiento 
integral y disciplinar de los estudiantes.  
                                                
 
34 Los estudiantes deben diseñar el juego pero también deben diseñar un sistema de información para la 
comprensión del mismo. 
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Por último, la enseñanza determinada jugó un importante papel en casos específicos en 
donde las limitaciones económicas fueron motivadas por alternativas técnicas propuestas 
por los profesores y estudiantes para el uso de elementos reciclables y elementos 
“caseros” para enfrentar técnicamente el reto. 
En cuanto a los procesos de aprendizaje se implementaron los tres procesos de 
aprendizaje propuestos como la manera de abordar el desarrollo cognitivo en diseño; 1) 
se puso en práctica el aprendizaje como proceso de selección en la medida en que los 
estudiantes y profesores estimaron qué conocimientos aplicar en cada fase del proyecto, 
2) por otro lado hubo apropiación del aprendizaje en tanto cada individuo tomó sus 
destrezas particulares y las desarrolló con el fin de aportar al proyecto y 3) finalmente se 
determinaron momentos de pertinencia del aprendizaje cuando se abordan metodologías 
de trabajo específicas que van de acuerdo con la ejecución del trabajo, se comprendieron 
varias ideas y varias formas de hacer, en la práctica, por tanto, es posible inferir, como se 
planteó en la propuesta metodológica, que efectivamente hay claridad en emplear las 
herramientas necesarias e ideales, el esfuerzo a procurar está en ser más atentos a lo 
futurible, la proyección y la transdisciplinariedad desde el planteamiento de expectativas 
claras, como metas a proponer e iniciativas para el desarrollo integral desde lo humano. 
 
Resultados recopilados a través del registro fotográfico y las preguntas 
informales: 
Los estudiantes manifiestan agrado por la experiencia de diseño obtenida, en general 
resaltan el compromiso individual y colectivo, no obstante son críticos respecto del 
manejo del tiempo, con conscientes de su aprendizaje y de la aplicación del mismo en su 
formación personal y como diseñadores, aplauden el abordaje particular de la temática. 
Los profesores se sienten satisfechos con la experiencia, no obstante se mostraron 
molestos por el manejo del tiempo de los estudiantes en la finalización técnica, se tenía 
un jurado que serviría como elemento externo de valoración del ejercicio, el jurado se fue 
dado que para la hora establecida no estaba finalizado el ejercicio, aunque pasó por cada 
uno de los juegos, no pudo interactuar en ninguno. 
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Ambas partes en la interacción en los procesos de aprendizaje y enseñanza se 
mostraron contentos con el resultado final y la acogida del público que participó de la 
experiencia, manifiestan temas a mejorar tanto en el compromiso en la enseñanza como 
en el aprendizaje, valoran esta experiencia como una que debe replicarse en todos los 
momentos de aprendizaje en todos los niveles determinados estructuralmente en el 
currículo desde las asignaturas. 
La proyección sobre problemas técnicos reales como el presupuesto, el tiempo definido, 
el usuario y la repercusión social de los proyectos son características que esperarían 
encontrar en la medida posible, en las demás asignaturas según su configuración básica 
necesaria. Este tipo de mirada del diseño pedagógico se estima como necesario para 
anticipar el futuro disciplinar de aplicación profesional en el desarrollo social para el 
entorno, para este particular existe una cita que apoya teóricamente lo descrito 
anteriormente: 
¿Falta rigor en la enseñanza del diseño gráfico? 
Enseñar diseño es fácil, cualquiera lo puede hacer; lo verdaderamente complejo es 
hacer que los estudiantes aprendan a diseñar. 
Por eso planteo la noción de Diseñar la enseñanza. El proceso de enseñanza 
aprendizaje es bastante complejo, con muchas variables a considerar, por lo tanto el 
profesor requiere de la planeación y organización de su trabajo docente. 
Programar es un proceso que consiste en dar unidad y estructurar a la labor 
educativa, teniendo en cuenta al propio estudiante, su entorno, los medios y 
materiales disponibles, en función de alcanzar las metas del plan. (Chaparro, F. 2015, 
p. 53) 
El diseño pedagógico involucrado en el planteamiento y abordaje de proyectos de diseño 
estimados en esta asignatura específica, es notorio para los estudiantes, ellos valoran 
ese esfuerzo pedagógico que es evidente, agradecen este tipo de experiencia y añoran 
tener más oportunidades como esta en otros proyectos de otras asignaturas. 
Registro fotográfico y preguntas informales: Taller de signo y letra 
Del 16 de septiembre al 9 de octubre de 2015 
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§ 16 de septiembre: planteamiento del ejercicio35, búsqueda de referentes en la 
web. 
§ 28 de septiembre: entrega parcial de los primeros esbozos (con elaboración 
digital y presentación impresa, a excepción de un caso que hizo trabajo de 
ilustración análoga) Retroalimentación del profesor sobre el proceso. 
§ 30 de septiembre: trabajo en práctico dentro de la asignatura hacia la evolución 
en las piezas gráficas (carteles), diagramación en los computadores36 
§ 2 de octubre: presentaciones individuales sobre los referentes que cada uno 
empleó para representar gráficamente las características intrínsecas a cada 
autor37 
§ 9 de octubre: presentación final y exposición pública de los carteles, )hubo trabajo 
previo en casa para terminar la ejecución del ejercicio) 
 
Los estudiantes se vieron inmersos en el proceso autodidacta del uso de los elementos 
técnicos y tecnológicos para la ejecución de los carteles, no obstante este se constituye 
en un proceso inherente al proceso cognitivo del diseño, sobre todo en las primeras 
etapas de enseñanza y aprendizaje. 
Es relevante que el aspecto motivacional fue el eje central del ejercicio, los referentes 
surgieron a partir de los intereses particulares, por tanto se construyó conocimiento 
significativo que permitió acercarse a la temática de una forma amable y cercana,  
La capacitación de la persona adulta es esencialmente un fenómeno autodidáctico 
con base motivacional: no se trata tanto de transferencia de conocimientos sino de su 
                                                
 
35 Este ejercicio en particular se trató del trabajo práctico de saber referenciar sin copiar, además de 
involucrar al signo y la letra en una composición visual a través de la ejecución de un cartel que refleje los 
elementos visuales que representan a un artista/diseñador a través del uso de la primera letra del nombre del 
artista como aproximación a la letra, y posteriormente ambientar la pieza a través de los elementos visuales 
de composición usados por los artistas referentes como aproximación al signo, de esta forma lograr entender 
conceptos como la referencia, la composición, el signo, la letra y las figuras retóricas de representación 
visual. 
 
36 Hay que advertir que no había computadores para todos los estudiantes, ellos se turnaban el computador, 
lo que hacía que se rompiera un poco la dinámica de trabajo, algunos se distraían y se iban durante este 
proceso, parte de la enseñanza determinada se focaliza en procurar ambientes adecuados de aprendizaje. 
 
37 Esto se trató de una modificación al ejercicio, el profesor pudo percibir que el grupo en general no podría 
entender los referentes sin una socialización de los mismos, con esto también se incentiva a la 
argumentación en el proceso de selección de autores y elementos intrínsecos. 
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apropiación dinámica por parte del “interesado”, o sea, el movido por el propio interés. 
(Chávez, N. 2001, p. 132) 
No obstante el nivel de interacción externo fue muy bajo, se expusieron los carteles en el 
primer piso del edificio y quien quisiera podía observarlos, no obstante los diseñadores 
no tuvieron contacto directo con el público que apreciaba las piezas gráficas, lo que no 
permite una retroalimentación más allá que la del profesor a través de su sabiduría y 
exposición de los resultados subjetivos respecto del proceso, la subjetividad hace parte 
del diseño desde la percepción y la valoración estética. No obstante de acuerdo a la 
propuesta pedagógica sobre los procesos de enseñanza y aprendizaje que esta 
investigación pone en la mesa, es necesario el contacto con el entorno dada la 
naturaleza de la disciplina en relación con el usuario y la respuesta del mismo ante la 
modificación de una realidad particular a una realidad preferible o mejorada. 
 
Resultados recopilados a través del registro fotográfico y las preguntas 
informales: 
Los estudiantes se sienten motivados por los referentes hallados y expuestos por ellos 
mismos, creen que ese puede llegar a ser su futuro disciplinar y proyectual, también se 
sienten motivados por atestiguar su evolución técnica, práctica y teórica teniendo como 
punto de partida su llegada al Programa de Diseño Gráfico. 
No obstante, se sienten inquietos por la falta de acompañamiento técnico para el 
desarrollo físico de sus ideas, ven el manejo técnico de herramientas como una 
oportunidad de evidenciar sus ideas y afinar los artefactos creados, algunos se ven en 
desventaja con otros por la destreza superior en el manejo de herramientas gráficas de 
composición y software, las personas que muestran un desarrollo mayor de los 
elementos gráficos dicen haber recibido un apoyo técnico externo al apoyo académico. 
Respecto al apoyo pedagógico, los estudiantes sienten que tienen una compañía positiva 
que les valora y acompaña motivacionalmente a hacerse preguntas y a investigar, no 
obstante ven el planteamiento público de otras asignaturas como el taller de sistemas de 
información y desean que la dinámica cognoscitiva sea similar a esa. 
Por otra parte, el profesor que apoya pedagógicamente esta asignatura ve necesario 
mejorar los recursos técnicos para poder acortar los tiempos para el desarrollo cognitivo 
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significativo, desearía tener a mano métodos de impresión que permita a sus estudiantes 
darse cuenta del manejo del espacio y las jerarquías visuales para la significación visual 
de manera más rápida y efectiva. 
La visión crítica sobre la enseñanza y aprendizaje del diseño para el profesor es 
importante, hace mucho énfasis en los aspectos a mejorar y es consciente del impacto 
de su desempeño en el desarrollo integral de sus estudiantes, se siente fuerte en el 
reconocimiento de cada individuo y sus habilidades para explotarlas positivamente, sin 
embargo siente que no da abasto con un grupo tan grande, le gustaría contar con menos 
estudiantes para enfocarse mejor en ellos y sus necesidades. 
Desde la perspectiva particular de esta investigación, se puede agregar aquí que los 
problemas físicos de infraestructura y cantidad de estudiantes asignados por profesor 
pueden ser llevaderos si existe una estructura pedagógica determinada sobre los 
problemas detectados, por tanto, es necesario involucrar una estructura pedagógica 
basada en la investigación del diseño que puede brindar herramientas necesarias para 
enfrentar este tipo de problemas partiendo de la manera singular de entender y proyectar 
el conocimiento del diseño desde su naturaleza y así determinar la infraestructura 
necesaria sobre la infraestructura real.  
Overall it is possible to claim that there is considerable evidence that design research and 
related pedagogic research are essential in developing teaching and learning, in devising 
the design curriculum, and in determining the infrastructure needed for design teaching. 
(Tovey, M. 2011, p. 36) 
Registro fotográfico y preguntas informales: Taller de énfasis en medios 
digitales 
Del 30 de septiembre al 4 de noviembre de 2015 
Nota: En este taller en particular se aborda un solo problema desde el inicio hasta el final 
de la asignatura, el momento que esta investigación estudia, se da desde la evaluación 
de la estructura planteada para el desarrollo de una app para dispositivos móviles hasta 
la presentación pública del prototipo de la aplicación móvil en Expoideas, feria de 
innovación de la Universidad Nacional, iniciativa de la Facultad de Ares, la Facultad de 
Ingeniería y la Facultad de Ciencias Económicas. 
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§ 30 de septiembre: Recopilación de los objetivos y expectativas del diseño de la 
aplicación  
§ 5 de octubre: Lluvia de ideas sobre las posibles necesidades que el diseño de la 
app aportaría en la solución de las mismas, aproximación a la idea del usuario 
frente a la app, primer encuentro con los potenciales usuarios. (entrevistas) 
§ 7 de octubre: Construcción de ideas respecto a las necesidades detectadas en el 
potencial usuario y las posibles soluciones que la app brindaría a dichas 
necesidades desde la comprensión del usuario y su posible acercamiento a la 
app. 
§ 21 de octubre: Determinación de la utilidad de la app desde sus componentes 
principales, tomar el lugar del usuario para determinar que se puede lograr, que 
se quiere lograr y qué se debe evitar 
§ 26 de octubre: presentación del primer prototipo (prototipo de papel) de la 
aplicación mediante el que se discute que cosas son innecesarias y que otras se 
pasaron por alto 
§ 4 de noviembre: Discusión sobre el prototipo dadas las primeras interacciones 
con usuarios potenciales, se calificaron a través de valores numéricos, las 
percepciones de la gente respecto a la app propuesta y su necesidad útil 
§ 4 de noviembre al 4 de diciembre, se desarrolló el test del usuario y respecto de 
las respuestas se hicieron los cambios pertinentes para la presentación final del 
prototipo en Expoideas.  
 
El desarrollo cognitivo dentro del ejercicio (desarrollo de la aplicación móvil) tuvo 
varios momentos de innovación en las herramientas pedagógicas implementando la 
propuesta cognoscitiva que brinda el design thinking38 y los métodos de aproximación 
al usuario y el desarrollo de problemas débilmente estructurados39, a partir de la lluvia 
                                                
 
38 “Design thinking is a human-centered approach to innovation that draws from the designer’s toolkit to 
integrate the needs of people, the possibilities of technology, and the requirements for business 




39 Problemas débilmente estructurados: “Design problems that require some creativity for their solution were 
identified as ill-defined or ill-structured problems by Reitman (1964). In other words, such problems initially 
have underspecified or ambiguous specifications of their start state, goal state, or the function that transforms 
the start state to the goal state”. (Goel y Pirolli, 1992, p.397) 
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de ideas, la creación de tarjetas persona (instrumento para configurar el perfil de un 
usuario  un tipo de usuario que conjuga la generalidad de características de varios 
usuarios), la construcción de prototipos de papel y prototipos de simulación de la 
aplicación, en fin, el desarrollo de distintos dispositivos pedagógicos que ayudan al 
abordaje significativo del conocimiento particular desde el diseño. 
De los tres escenarios pedagógicos observados en esta investigación, es este tal vez 
el que cuenta con una conexión real con el usuario y con el entorno, lo que brinda 
una perspectiva enriquecida del trabajo de diseño y la innovación aplicable al trabajo 
pedagógico y el desarrollo cognitivo en el planteamiento, elaboración y puesta en 
marcha de un proyecto con énfasis en la interacción real del diseñador con el usuario. 
En este caso específico hay un trabajo constante sobre los propósitos determinados 
para un fin, “El diseño se refiere al esfuerzo humano por dar forma a los objetos de 
acuerdo a propósitos” (Perkins, D., 1985, p. 19) la lógica del pensamiento del diseño 
es puesta en marcha en todos los momentos del proyecto definido, en este caso en el 
desarrollo de una aplicación para dispositivos móviles que ayude a solucionar un 
problema detectado en el entorno. 
La enseñanza y aprendizaje que se refleja aquí agrupa los distintos momentos de la 
enseñanza para el futuro y la enseñanza pertinente dada la búsqueda de 
instrumentos innovadores para la construcción de conocimiento y la apropiación de 
elementos específicos para lograr enfoques particulares a las necesidades que 
determina el conocimiento abordado que involucra usuario, emisor, mensaje y 
receptor.  
Por otro lado se utilizan elementos de aprendizaje como proceso de selección y como 
apropiación porque los estudiantes cuentan con un manejo autónomo de las 
herramientas de aprendizaje conectando conocimientos específicos con habilidades 
desarrolladas a lo largo de su desarrollo académico, pues hay que tener en cuenta 
que este taller cuenta con una característica particular de conjugación de 
conocimientos para desarrollar un proyecto, pues los estudiantes se encuentran en la 
fase final de su formación superior. 
Resultados recopilados a través del registro fotográfico y las preguntas 
informales: 
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El fenómeno que se presenta en el contexto particular de este taller es que el uso 
autónomo del tiempo y del conocimiento aplicable, permite que la relación distante entre 
profesor y estudiantes se anule, pues en esta etapa del desarrollo cognoscitivo de los 
estudiantes se presentan los resultados de todo el proceso, pues existe un bagaje 
técnico teórico y práctico que permite obtener resultados de manera más rápida en 
comparación con los otros dos talleres. 
Los estudiantes manifiestan estar muy contentos con el enfoque de esta asignatura 
porque les permite desarrollar mucho trabajo extracurricular y de investigación fuera del 
aula y percibir un ambiente similar al que experimentarían en la práctica profesional del 
diseño, no obstante, desde una perspectiva personal, hace falta establecer ciertos 
compromisos académicos ligados a los posibles compromisos profesionales en la 
ejecución de un proyecto real, pues los compromisos adquiridos son aplazados 
constantemente y hay momentos en los que no se tiene un avance suficiente al tiempo 
destinado para cada fase del proyecto, este tipo de flexibilidad de tiempo en un proyecto 
que cuenta con  presupuesto, afectación real del usuario y expectativas de éste en 
tiempos determinados no es común en la práctica profesional real, pues puede significar 
pérdida de dinero o de oportunidades de negocio. 
Por su parte, el profesor manifiesta constantemente que los objetivos planteados en el 
aprendizaje específico de esta asignatura se cumplen aun cuando no se completen 
formalmente procesos artefacticos u objetuales, el profesor manifiesta que el 
conocimiento significativo que se aplicaría en un contexto real está siendo abordado y 
que en últimas es la razón de ser de este tipo de metodologías de trabajo pedagógico. 
Al final se logró el cometido propuesto desde el inicio del planteamiento del contenido de 
la asignatura, los estudiantes completaron los objetivos que se propusieron, por un lado, 
dos estudiantes participaron en la muestra de su prototipo de aplicación para la feria de 
innovación Expoideas y la otra estudiante presentó su trabajo de grado proponiendo el 
diseño de una aplicación móvil como solución de un problema práctico de la vida diaria 
desde un abordaje teórico práctico que le permitió exponer la necesidad de este ejercicio 
para la solución de la problemática detectada. 
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5.1.2 Resultado de las preguntas estructuradas / encuestas 
Nota: las encuestas fueron elaboradas con la herramienta de software libre Survey Monkey, 
el análisis estadístico de resultados lo brinda la herramienta, por tanto, las gráficas 
presentadas a continuación son construidas por la herramienta 
Como se expuso en la propuesta metodológica, la idea de plantear este enfoque 
estructurado es la de validar la tesis sobre la necesidad de una herramienta heterodoxa 
de recolección de información significativa paralela a esta, y de esta manera obtener 
respuestas menos esperadas y más relevantes; se habló que en la construcción de este 
tipo de estructuras de indagación es muy posible generar escenarios previstos y 
condicionar a los participantes desde la formulación de las preguntas. 
En el caso de los procesos de autoevaluación donde se dan éstas, es posible que desde 
un abordaje divergente encontremos más y mejores respuestas sobre lo requerido dado 
el componente de la percepción y el no direccionamiento bajo los que es posible 
encontrar un universo más amplio de respuestas. 
La estructura formal del documento de autoevaluación (Universidad nacional de 
Colombia, 2013) se trató de replicar aquí tratando de tornar flexibles algunos aspectos en 
el marco de la formalidad y en consecuencia al lenguaje académico. 
En cuanto a los hallazgos relevantes para los profesores respecto a las encuestas, dada 
su cercanía con esta herramienta por su participación académica en el proceso de 
autoevaluación y por considerarla una manera de medir esfuerzos dada la evaluación 
docente que semestre tras semestre hacen los estudiantes a los profesores de manera 
anónima, se encontró que sus respuestas fueron muy estructuradas y no coincidieron en 
su totalidad con las expresiones registradas de manera informal, por el contrario, los 
estudiantes se manifestaron más libremente usando expresiones coloquiales 
coinsidiendo en mayor medida con los acercamientos informales, no obstante, como lo 
veremos a continuación, no se cuestionaron en ningún momento sobre las preguntas y 
porqué era importante cuestionarse sobre esos puntos específicos. 
Encuestas: Taller de orientación y diseño de información / Estudiantes 
§ Etapa de autoevaluación: 
¿Cómo crees que fue tu proceso de aprendizaje? 
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Si tuvieras que auto-evaluar tu nivel de aprendizaje del inicio al final de este ejercicio, 
¿cuál sería tu auto-evaluación? (detalla el proceso inicio - intermedio - fin) 
§ Los estudiantes en general manifestaron que al inicio tuvieron confusión, 
incertidumbre y expectativa a la evolución del ejercicio, en el intermedio se 
aclararon los interrogantes y manifiestan que el final es lo más gratificante, pues 
logran evidenciar el desarrollo de habilidades que ni siquiera sabían que podían 
explotar 
¿qué aspectos personales y de trabajo en equipo (si aplica) crees que debes mejorar / 
ajustar en un próximo ejercicio de diseño? 
§ Los aspectos a mejorar tuvieron que ver con la comunicación en el trabajo en 
equipo, el manejo del tiempo y la asignación de roles mejor definidos según las 
habilidades de cada uno para optimizar tiempo y recursos humanos y técnicos                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                        
Figura 8. Resultados encuestas, etapa de autoevaluación. Taller de orientación y diseño 









Fuente: elaboración propia utilizando la herramienta de software libre para encuestas Survey 
Monkey 
 
Figura 9. Resultados encuestas, etapa de autoevaluación. Taller de orientación y 
diseño de información / Estudiante 
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Fuente: elaboración propia utilizando la herramienta de software libre para encuestas Survey 
Monkey 
 
¿Crees que le has enseñado algo a tus compañeros o profesores? (especifica 
qué has enseñado o que te hubiera gustado enseñarles) 
§ Para esta pregunta abierta hubo distintos tipos de respuestas sobe la 
enseñanza, unos respecto al manejo técnico de herramientas, otros al 
aspecto intrapersonal y de ética, y finalmente los otros a la disciplina y 
organización del tiempo de trabajo, no obstante quiero citar una respuesta 
particular que es relevante en la medida en que quiso hacer una crítica 
constructiva a sus compañeros y profesores desde su percepción 
personal:  
“Compañeros: A darse una oportunidad para pensar que pueden competir en otros lugares. 
A superar la "tarea" y empezar a pensar que estos ejercicios y la manera en que 
encontramos y superamos dificultades cuentan mucho. Profesores: Me hubiera gustado 
enseñarles que hay más de una manera de hacer las cosas. Somos víctimas de los que 
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aprendemos y todos tenemos una "manera correcta" de hacer las cosas. Me gusta pensar 
que a punta de cagarla y experimentar, en algún punto intermedio, se aprenden cosas” 
§ Etapa de heteroevaluación - cómo crees haber aprendido?: 
Tus profesores a veces necesitan una retroalimentación sobre lo que aportan en ti como 
futuro profesional en diseño gráfico, tal vez para mejorar o mantener sus iniciativas 
pedagógicas. 
¿Qué crees que has aprendido con este ejercicio? 
§ En aspectos generales los estudiantes creen que han aprendido a trabajar en 
equipo, a trasladar el concepto bidimensional de diseño a un contexto 
tridimensional y a conectarse con el entorno y el usuario 
¿Qué crees que se podría mejorar en el planteamiento de futuros ejercicios? 
§ Los estudiantes se preocupan por la flexibilidad del abordaje de los ejercicios, 
piensan que la libertad se convierte fácilmente en libertinaje y que hace falta 
llevar un control más riguroso de asistencia y compromiso, creen que por la 
cantidad de gente a controlar es muy fácil perder la rigurosidad y el compromiso 
porque los profesores no pueden estar pendientes de todos todo el tiempo, 








Figura 10. Resultados encuestas, etapa de heteroevaluación. Taller de orientación y 
diseño de información / Estudiante 
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Fuente: elaboración propia utilizando la herramienta de software libre para encuestas Survey 
Monkey 
5. Califica la experiencia obtenida en este ejercicio 
En esta oportunidad hubo algunos comentarios sobre la valoración positiva del taller y 
su influencia en la manera de percibir el diseño de forma más amplia, quiero 
compartir uno de los comentarios que encierra la generalidad de los otros 
comentarios propuestos:  
“La intención con que manejan en el taller es preciada. No dejen de hacerlo. Son unos duros para 
pensar el diseño de otras maneras. Sin embargo me gustaría que los talleres no fueran tan 
independientes, es decir, parece como si taller IV no tuviese nada que ver con las teorías, historias, 
expresiones, fundamentos tecnológicos etc. A veces creo que el programa de diseño gráfico está 
desintegrado, falta integrarlo más para ver coherencia entre las demás clases”.  
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Figura 11. Resultados encuestas, etapa de autoevaluación. Taller de orientación y 
diseño de información / Estudiante 
 
 
Fuente: elaboración propia utilizando la herramienta de software libre para encuestas Survey 
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Taller de orientación y diseño de información / Profesores 
§ Auto evaluación - ¿cómo cree que enseñó? 
 
¿En qué fase del ejercicio se sintió más cómodo en el proceso de enseñanza? 
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Nota: Uno de los profesores contestó en el espacio “¿alguna otra que no se mencione aquí? 
Respuesta: No, lo que puede inferir tres cosas: 1. Que no entendió bien la pregunta y tal vez 
se debió reformular, 2. Que no entendió el manejo de la herramienta empleada para la 
encuesta 3. Que se sintió cómodo en todas las fases, sin embargo dada la corta respuesta no 
se puede determinar cuál fue el motivo de ésta, entonces se tomará como única respuesta la 
del otro profesor. 
 
Figura 12. Resultados encuestas, etapa de autoevaluación. Taller de orientación y 
diseño de información / Profesor 
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Figura 13. Resultados encuestas, etapa de autoevaluación. Taller de orientación y 




Fuente: elaboración propia utilizando la herramienta de software libre para encuestas Survey 
Monkey 
 
Respuesta ¿Alguna otra que no se mencione aquí?: En la fase disciplinar 
 
¿En qué fase del ejercicio sintió que hizo un gran trabajo pedagógico 
/ psicagógico* (*guiar desde el alma /cercanía o empatía con los estudiantes 
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Figura 14. Resultados encuestas, etapa de autoevaluación. Taller de orientación y 




Fuente: elaboración propia utilizando la herramienta de software libre para encuestas Survey 
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Partiendo de la premisa de que "todo puede ser mejor" ¿Qué cree que podría mejorar en 
sus prácticas pedagógicas para un próximo ejercicio? 
Respuestas: 1. Seguimiento exacto del desarrollo del ejercicio 2. Insistir en el 
alcance del mismo. 
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Figura 15. Resultados encuestas, etapa de autoevaluación. Taller de orientación y 




Fuente: elaboración propia utilizando la herramienta de software libre para encuestas Survey 
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§ Héteroevaluación - ¿cómo cree que sus estudiantes aprendieron? 
 
6. En general, ¿cómo calificaría el desempeño de sus estudiantes en este ejercicio? 
Respuesta: 1. Acorde a las expectativas. 2. Enérgico 
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7. ¿Cómo cree que su desempeño pedagógico afectó el desempeño de sus estudiantes 
en el ejercicio? (positiva o negativamente, detalle cómo) 
 
Respuesta: 1. Positivamente por la información suministrada. 2. positivamente 
dejando abierta la posibilidad de proposición e innovación 
Figura 16. Resultados encuestas, etapa de heteroevaluación. Taller de orientación y 
diseño de información / Profesor 
 
Fuente: elaboración propia utilizando la herramienta de software libre para encuestas Survey 
Monkey 
Respuesta, Todas las anteriores (escriba sí o no), dos o tres de las anteriores, 
otras, ¿cuáles?: Trabajo en equipo / lectura / escritura 
¿cómo cree que lo anterior podría mejorar? 
Respuestas: 1. Con materias específicas. 2. multiplicando los ejercicios en equipo 
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Cómo califica el desempeño de sus estudiantes en este ejercicio: 
Figura 17. Resultados encuestas, etapa de heteroevaluación. Taller de orientación y 
diseño de información / Profesor 
 
 
Fuente: elaboración propia utilizando la herramienta de software libre para encuestas Survey 
Monkey 
Taller de signo y letra / Estudiantes 
§ Etapa de autoevaluación: 
¿Cómo crees que fue tu proceso de aprendizaje? 
Si tuvieras que auto-evaluar tu nivel de aprendizaje del inicio al final de este ejercicio, 
¿cuál sería tu auto-evaluación? (detalla el proceso inicio - intermedio - fin) 
§ Por la naturaleza del ejercicio el inicio en general fue muy cómodo pues se 
trataba de hacer una búsqueda referencial de artistas o diseñadores en quien 
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inspirarse dada una cercanía específica con ellos, pero en la fase intermedia 
empezaron a manifestar problemas técnicos e inseguridades ligadas al manejo 
de software y al manejo de la técnica relevante al artista, luego en la fase final 
manifiestan un sobrepaso a sus temores sin embargo no les queda del todo clara 
la finalidad del ejercicio en su desarrollo futuro como diseñadores. 
¿qué aspectos personales y de trabajo en equipo (si aplica) crees que debes 
mejorar / ajustar en un próximo ejercicio de diseño? 
§ La preocupaciones se enfocaron en mejorar el aspecto técnico de ejecución de 
las piezas gráficas, el manejo del tiempo y finalmente tomar en cuenta las 
intervenciones de compañeros y profesor en el resultado final. 
Figura 18. Resultados encuestas, etapa de autoevaluación. Taller de signo y letra / 
Estudiante 
 
Fuente: elaboración propia utilizando la herramienta de software libre para encuestas Survey 
Monkey 
Figura 19. Resultados encuestas, etapa de autoevaluación. Taller de signo y letra / 
Estudiante 

















Fuente: elaboración propia utilizando la herramienta de software libre para encuestas Survey 
Monkey 
¿Crees que le has enseñado algo a tus compañeros o profesores? (especifica qué has 
enseñado o que te hubiera gustado enseñarles) 
§ En general la mayoría no cree haber enseñado nada ni a sus compañeros ni a su 
profesor, sin embargo dentro de las respuestas particulares hacia un abordaje 
positivo de la pregunta, se habló de los artistas que llevaron como inspiración, 
pues los socializaron a todos, por último hubo algunos que quisieron enseñar 
técnica o conocimientos nuevos pero manifiestan no haberlo hecho. 
§ Etapa de heteroevaluación - cómo crees haber aprendido?: 
Tus profesores a veces necesitan una retroalimentación sobre lo que aportan en ti como 
futuro profesional en diseño gráfico, tal vez para mejorar o mantener sus iniciativas 
pedagógicas. 
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¿Qué crees que has aprendido con este ejercicio? 
§ Los estudiantes se fijaron mucho en las bondades específicas del ejercicio, como 
el conocimiento de técnicas a través del acercamiento teórico a los artistas, creen 
tener conocimientos más sólidos sobre composición y habilidades mayores en la 
sensibilidad visual. 
¿Qué crees que se podría mejorar en el planteamiento de futuros ejercicios? 
§ En su mayoría creen que el aspecto teórico debe mejorar, también el 
acompañamiento técnico, pues están en la etapa inicial del desarrollo 
cognitivo en donde requieren de un acompañamiento mayor. 
Figura 20. Resultados encuestas, etapa de heteroevaluación. Taller de signo y letra / 
Estudiante 
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Respuestas, otra ¿cuál?: para este caso específico vieron la necesidad de referenciar 
dos características mencionadas reflejando interés por concebir más de una opción, en 
general se trató de la unión entre construcción de conocimiento no convencional y el 
conocimiento del diseño de la teoría hacia la práctica. 




Fuente: elaboración propia utilizando la herramienta de software libre para encuestas Survey 
Monkey 
Taller de signo y letra / Profesor 
§ Auto evaluación - ¿cómo cree que enseñó? 
 
¿En qué fase del ejercicio se sintió más cómodo en el proceso de enseñanza? 
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Figura 23. Resultados encuestas, etapa de autoevaluación. Taller de signo y letra / 
Profesor 

















Figura 24. Resultados encuestas, etapa de autoevaluación. Taller de signo y letra / 
Profesor 
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Fuente: elaboración propia utilizando la herramienta de software libre para encuestas Survey 
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Partiendo de la premisa de que "todo puede ser mejor" ¿Qué cree que podría mejorar en 
sus prácticas pedagógicas para un próximo ejercicio? 
Respuesta: Sería ideal poder contar con recursos técnicos que permitan que los 
estudiantes vayan imprimiendo los proyectos, en diversos soportes, a diversas escalas, 
para que puedan percibir los resultados más allá de la pantalla. El costo de las 






Figura 25. Resultados encuestas, etapa de autoevaluación. Taller de signo y letra / 
Profesor 




Fuente: elaboración propia utilizando la herramienta de software libre para encuestas Survey 
Monkey 
§ Héteroevaluación - ¿cómo cree que sus estudiantes aprendieron? 
 
En general, ¿cómo calificaría el desempeño de sus estudiantes en este ejercicio? 
Respuesta: Muy bueno. Han manifestado un gran interés en abordar los temas, buscar 
referentes, realizar bocetos y finalizar los proyectos dentro de los plazos disponibles y 
dentro de las limitaciones técnicas o presupuestales de cada uno. 
¿Cómo cree que su desempeño pedagógico afectó el desempeño de sus estudiantes en 
el ejercicio? (positiva o negativamente, detalle cómo) 
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Respuesta: En general logro establecer un diálogo individual con el estudiante que busca 
equilibrar sus expectativas con los objetivos que me propongo en cada ejercicio. A veces 
eso no es posible. La relación pedagógica sigue siendo una relación intersubjetiva en la 
que el docente no puede controlar todas las variables. Procuro no distanciarme de la 
individualidad de los estudiantes y tratar a los grupos como un colectivo genérico, pues la 
relación con el conocimiento y el aprendizaje tiene un componente emocional que no 
podemos ignorar. Pienso que en general logro un efecto positivo, en lo que llamo al 
búsqueda de estilo propio para cada estudiante, motivándolo a que desarrolle los 
lenguajes y temas que más lo motiven. 
Figura 26. Resultados encuestas, etapa de heteroevaluación. Taller de signo y letra / 
Profesor 
 
Fuente: elaboración propia utilizando la herramienta de software libre para encuestas Survey 
Monkey 
Respuesta, Todas las anteriores (escriba sí o no), dos o tres de las anteriores, otras, 
¿cuáles?: La buena disciplina sólo puede derivar del interés en lo que se haga, ese es el 
reto más difícil de superar en al docencia. No vale la pena imponer pues eso es un 
obstáculo para el verdadero aprendizaje. En este caso el trabajo en equipo no se utilizó 
en ningún ejercicio, pero se trató de promoverlo por la vía de la evaluación colectiva, una 
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manera de estimular la emulación más allá de la competencia. Sobre la ejecución gráfica, 
tiene más que ver con los recursos y la experiencia en el uso de algunas tecnologías que 
sólo se puede superar con el propio trabajo. 
¿cómo cree que lo anterior podría mejorar? 
 
Respuesta: La academia debe superar la división entre teoría y práctica brindando al 
estudiante ambientes de trabajo o relaciones que le permitan poner a prueba sus 
proyectos. En el caso del diseño el juicio final es del usuario o espectador de los 
proyectos. Necesitamos volver público de manera más audaz lo que se produce en la 
academia. Concursos, exposiciones, eventos o la propia interacción con los usuarios es 
un componente indispensable para perfeccionar el aprendizaje. 
Cómo califica el desempeño de sus estudiantes en este ejercicio: 
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Fuente: elaboración propia utilizando la herramienta de software libre para encuestas Survey 
Monkey 
Taller de énfasis en medios digitales / Estudiantes 
§ Etapa de autoevaluación: 
¿Cómo crees que fue tu proceso de aprendizaje? 
Si tuvieras que auto-evaluar tu nivel de aprendizaje del inicio al final de este ejercicio, 
¿cuál sería tu auto-evaluación? (detalla el proceso inicio - intermedio - fin) 
Respuestas: 1.Creo que aprendí mucho de usabilidad ya que en toda la carrera 
no habían tratado el tema. 2. A mi parecer, el momento de mayor aprendizaje se 
dio en el intermedio. Al principio todavía estábamos familiarizándonos con 
términos y conceptos que debíamos tener en cuenta más adelante. En el 
intermedio empezamos a ejecutar lo que habíamos planificado en la etapa inicial, 
por lo que constantemente tuvimos que corregir y replantear nuestro trabajo, y en 
la etapa final evaluamos lo que se había hecho hasta el momento para sacar 
conclusiones y tomar decisiones finales basadas en lo que se dedujo de la etapa 
anterior. 
¿qué aspectos personales y de trabajo en equipo (si aplica) crees que debes mejorar / 
ajustar en un próximo ejercicio de diseño? 
Respuestas: 1. Mejorar en la planeación del cronograma de trabajo. 2. La 
planificación y ejecución de los pasos del proceso en plazos determinados 
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Figura 28. Resultados encuestas, etapa de autoevaluación. Taller de énfasis en 
medios digitales / Estudiante 
 
Fuente: elaboración propia utilizando la herramienta de software libre para encuestas Survey 
Monkey 
 
En este caso particular los dos estudiantes formularon comentarios: 1. A pesar de ser 
un poco desordenado a la hora de llevar un proceso de trabajo, soy meticuloso en la 
muestra final de un trabajo. 2. Porque aunque no tuve un acercamiento a lo 
multimedia previo a realizar el trabajo de clase, el proceso llevado a cabo durante el 
énfasis resultó fundamental para desarrollas la aplicación final. En este punto es 
importante el trabajo técnico de diseño, pero siento que comparado con la 
información que se muestra resulta secundario; prima el fondo sobre la forma y el 
diseñador deja de ser sólo la persona que "maquilla" para ser la persona que toma 
decisiones y define también lo que hay detrás de lo que se percibe a simple vista. 
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Figura 29. Resultados encuestas, etapa de autoevaluación. Taller de énfasis en 












Fuente: elaboración propia utilizando la herramienta de software libre para encuestas Survey 
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Aquí, los dos estudiantes formularon comentarios: 1. Siguiendo una metodología 
más definida y ordenada. 2. Buscando referentes que se acomoden a soluciones 
puntuales en lugar de mirar cuanta información haya disponible sin precisar un 
criterio de decisión. 
 
¿Crees que le has enseñado algo a tus compañeros o profesores? (especifica 
qué has enseñado o que te hubiera gustado enseñarles) 
Respuestas: 1.Tal vez a mi compañero le he compartido algo de lo que he 
aprendido con la experiencia laboral. 2. Me hubiera gustado enseñarles a otros 
compañeros que un proyecto se puede llevar a cabo aún sin tener muchas bases 
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con ayuda y apoyo de otros compañeros y profesores. El espacio académico 
siempre estará abierto, así que hay muy pocas limitantes si uno se lo propone. 
§ Etapa de heteroevaluación - cómo crees haber aprendido?: 
Tus profesores a veces necesitan una retroalimentación sobre lo que aportan en ti como 
futuro profesional en diseño gráfico, tal vez para mejorar o mantener sus iniciativas 
pedagógicas. 
¿Qué crees que has aprendido con este ejercicio? 
Respuestas: 1. Aprendi que de debe siempre diseñar con un proposito, para 
encontrar soluciones que necesitan realmente ser solucionadas y no atendiendo 
caprichos. 2. Que hay que estar abierto al cambio, que es algo positivo cuando 
salen a la superficie muchos errores porque son mejoras 
¿Qué crees que se podría mejorar en el planteamiento de futuros ejercicios? 
Respuestas: 1. Mejorar los espacios y acceso a laboratorios. 2. La parte de las 
entrevistas con el software Morae, pues a veces resulta difícil llevar a usuarios 
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Figura 30. Resultados encuestas, etapa de heteroevaluación. Taller de énfasis en 
medios digitales / Estudiante 
 
Fuente: elaboración propia utilizando la herramienta de software libre para encuestas Survey 
Monkey 
 








Anexo. Registro fotográfico de la experiencia 177 
 
Figura 31. Resultados encuestas, etapa de heteroevaluación. Taller de énfasis en 
medios digitales / Estudiante 
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Taller de de énfasis en medios digitales / Profesor 
§ Autoevaluación - ¿cómo cree que enseñó? 
Figura 32. Resultados encuestas, etapa de autoevaluación. Taller de énfasis en 
medios digitales / Profesor 
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Figura 33. Resultados encuestas, etapa de autoevaluación. Taller de énfasis en 
medios digitales / Profesor 
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Figura 34. Resultados encuestas, etapa de autoevaluación. Taller de énfasis en 




















Fuente: elaboración propia utilizando la herramienta de software libre para encuestas Survey 
Monkey 
 
Partiendo de la premisa de que "todo puede ser mejor" ¿Qué cree que podría mejorar en 
sus prácticas pedagógicas para un próximo ejercicio? 
 
Respuesta: Si, creo que es muy importante la búsqueda de verdaderos referentes de 
CONOCIMIENTO no de resultados de trabajo, es decir no considero referentes los 
trabajos finalizados de otros diseñadores, pues dejan de lado siempre el contexto, el 
proceso y sobre todo una reflexión sobre las decisiones tomadas en el proceso que 
considero serian lo que enriquecería un proceso pedagógico más serio en el contexto de 
las escuelas de diseño de esta universidad. Desde esta perspectiva los talleres con 
diseñadores que estén interesados en compartir sus conocimiento, decisiones, técnicas y 
sobre todo sus criterios de evaluación sobre el trabajo sería muy enriquecedor en algún 
punto durante un semestre en cualquiera de los ejercicios, este sería un buen punto de 
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apoyo para la formación de nuestros diseñadores, me gustaría poder formalizar un 
modelo así para mis estudiantes en mis materias. 
 
Figura 35. Resultados encuestas, etapa de autoevaluación. Taller de énfasis en 
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En este caso específico el profesor estimó un comentario para complementar su 
respuesta: Hay una ausencia de la REFLEXIÓN EN LA PRACTICA, considero que es un 
aspecto fundamental de nuestro que hacer como docentes, desafortunadamente no hay 
una espacio para realizar esa reflexión y que produzca resultados concretos en 
publicaciones y herramientas que apoyen nuestra labor y posteriormente compartirla y 
potenciarla 
§ Héteroevaluación - ¿cómo cree que sus estudiantes aprendieron? 
 
Figura 36. Resultados encuestas, etapa de heteroevaluación. Taller de énfasis en 
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En general, ¿cómo calificaría el desempeño de sus estudiantes en este ejercicio? 
 
Respuesta: De uno a diez lo calificaría como 7 ú 8, es difícil medir algo cuyo 
objetivo es cambiar el carácter de diseñador centrado en la forma a uno con una 
visión más amplia orientada a la estrategia. 
¿Cómo cree que su desempeño pedagógico afectó el desempeño de sus estudiantes en 
el ejercicio? (positiva o negativamente, detalle cómo) 
 
Respuesta: Mi desempeño en buscar exigir de ellos más actitud no es muy alta, 
me es difícil hacer que ellos busquen, se cuestionen y sobre todo ESCUCHEN a 
otros para obtener información. 
 
Respuesta, Todas las anteriores (escriba sí o no), dos o tres de las anteriores, otras, 
¿cuáles?: las 3, sin embargo una cualidad que siempre me interesa de ellos es actitud de 
diseño, la búsqueda de nueva información, preguntarse y cuestionar todo con el objetivo 
de mejorar y entender. 
¿cómo cree que lo anterior podría mejorar? 
 
Respuesta: las 3, sin embargo una cualidad que siempre me interesa de ellos es 
actitud de diseño, la búsqueda de nueva información, preguntarse y cuestionar 
todo con el objetivo de mejorar y entender. 
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Figura 37. Resultados encuestas, etapa de heteroevaluación. Taller de énfasis en 




Fuente: elaboración propia utilizando la herramienta de software libre para encuestas Survey 
Monkey 
Los resultados desde un punto de vista general para los tres casos de las tres 
asignaturas objeto de observación, pudieron dilucidar lo propuesto anteriormente sobre el 
condicionamiento, pues en ninguno de los casos (profesores y estudiantes) hubo una 
reflexión paralela o adyacente a los parámetros propuestos en la estructura de las 
preguntas, lo que nos permite determinar que la encuesta como herramienta de 
recolección de datos llega hasta un punto y este se determina desde la configuración de 
las preguntas, es decir que a preguntas dadas, resultados esperados o por lo menos 
previsibles. 
Dado lo anterior, es pertinente afirmar que es necesario emplear otro tipo de 
herramientas para lograr abarcar un espectro mayor en los resultados en torno a la 
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recolección de información relevante, en el caso particular del Programa y sus 
expectativas institucionales, información que permita apoyar el desarrollo integral 
académico y disciplinar del mismo, por tanto, la herramienta propuesta podría 
complementar en gran medida esta tarea significativa de la construcción psicagógica de 
elementos para mejorar las condiciones cognositivas, estructurales, académicos e 
institucionales del Programa frente a los retos evolutivos que propone el contexto social. 
Los resultados sobre este proceso posterior tendrían que evaluarse luego de la posible 
puesta en práctica de la herramienta pedagógica que surgió de la construcción 
metodológica consignada en esta investigación. 
5.2 Resultados de la investigación frente a los objetivos 
propuestos 
Objetivo General 
Contribuir a las iniciativas pedagógicas institucionales de los cuerpos colegiados que integran el Programa de 
Diseño Gráfico de la Universidad Nacional de Colombia a través del planteamiento de una propuesta 
metodológica, que brinde una mirada alternativa sobre los procesos de enseñanza y aprendizaje a partir del 
reconocimiento del ser en la búsqueda de soluciones transversales a problemas pedagógicos, explorando la 
empatía en la comunidad como herramienta de apoyo al estímulo de la participación, la potenciación y el 
reconocimiento sobre a las iniciativas académicas desarrolladas en la actualidad en torno al desarrollo 
integral del Programa. 
De acuerdo con el desarrollo de la propuesta teórica, la evidencia empírica rescatada del 
proceso de observación y recolección de información experiencial, y finalmente, la  
propuesta metodológica basada en el planteamiento de una posible herramienta de 
apoyo pedagógico, se quiso contribuir a considerar un complemento centrado en el 
reconocimiento de lo humano para potenciar a las iniciativas colegiadas en torno al 
desarrollo del Programa y el acercamiento de la comunidad a participar de dichas 
iniciativas y a informarse sobre de todos los canales de acción para la evolución 
pedagógica, conceptual y estructural del Programa. 
Es posible ante esto, dar cuenta que a través de la revisión sobre el estado del 
conocimiento y sobre investigaciones paralelas de la disciplina del diseño y de la 
pedagogía, es posible analizar los procesos de enseñanza y aprendizaje para el 
desarrollo del entorno y la innovación, y encontrar que aunque se manifiestan propuesas 
muy completas sobre los procesos de evaluación en la enseñanza y aprendizaje, es 
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siempre posible proponer otro enfoque y percibir distintos mundos alrededor del diseño y 
la pedagogía al encontrar el punto en común de la constante evolución y transformación 
y la acomulación infinita de saberes posibles para responder preguntas en torno al 
conocimiento y al diseño. 
Por otro lado, los resultados formales de las herramientas teóricas y metodológicas aquí 
aboradadas es que un enfoque transversal a las prácticas pedagógicas tradicionales que 
ahondan en dichos procesos de una manera más horizontal, puede constituir un apoyo 
pertinente y ofrecer la posibilidad de articular esquemáticamente una propuesta de la 
pedagogía para el diseño centrada en el ser y en el reconocimiento de lo humano puede 
potenciar iniciativas desarrolladas y ubicarse en el dewsign thinking como recurso 
metodológico y de acción es tal vez un acto más coherente que brindar un enfoque 
ortodoxo para una disciplina flexible. 
Además se establecen otros aspectos psicagógicos en torno a la experiencia y rescatar 
la construcción cognitiva reflexiva sobre los procesos de enseñanza y aprendizaje como 
una manera de generar una conexión directa con el entorno social real40 . Problematizar 
a la pedagogía desde la no dirección, ayuda a generar contextos débilmente 
estructurados para la recolección de información, lo que resulta en respuestas más 
reales y mucho menos condicionadas, la condición de riesgo únicamente se da en el 
entorno débilmente estructurado cuando este no se acompaña de cierta estructura que 




                                                
 
40 En la práctica pedagógica del diseño es muy frecuente la recreación de entornos simulados, donde se 
solucionan problemas basados en suposiciones y en entornos y usuarios posibles, la idea de esta 
investigación es la de brindar herramientas en la teoría de la enseñanza y el aprendizaje, que permitan tener 
una cercanía mayor con el entorno real, reflexionando sobre la importancia de abordar problemas reales que 
brinden una mejor calidad de vida y surjan en un cambio real del entorno social, Potter (1999)afirma: “The 
obvious defect of academic education is its remoteness from the conditions of ‘real life’ design practice. 
Simulated project work is always elusively different, however well set-up. (In passing, it is a sine qua non for 
academic projects that the brief should be scrambled, as it always is in the design work; that its vagueness 
should then be intensively questioned by the student; and that it should finally emerge in reconstructed for as 
very clear and precise terms of reference.)” (p. 29) 
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1. Configurar una propuesta teórica que contemple aspectos particulares sobre la enseñanza y el 
aprendizaje para el diseño centrado en el ser, delimitando los conceptos pertinentes a tener en 
cuenta en la creación de una metodología transversal que reconozca y apoye las iniciativas 
pedagógicas creadas en el Programa brindando un enfoque paralelo centrado en la potencialización 
de las mismas. 
 
A lo largo del marco teórico se desarrolló uanpropuesta que se centra en construir una 
manera de abordar los procesos de enseñanza y aprendizaje del diseño a partir de unos 
esquemas específicos a la enseñanza, al aprendizaje y el momento de conexión de la 
enseñanza y aprendizaje en la estructura curricular (las herramientas necesarias, ideales 
y de expectativa). 
El abordaje de la investigación se vio enmarcado en la preocupación por el impacto del 
diseño en el entorno real a través de prácticas de enseñanza consientes de procesos de 
aprendizaje para el futuro y la evolución del entorno desde los esfuerzos colegiados por 
aportar al desarrollo del Programa, a partir de un enfoque transversal centrado en lo 
humano, en el ser y lo inexacto, imperfecto y emocional, se construye un marco teórico 
que posibilita la base para afirmar la necesidad de nuevos enfoques divergentes que 
acompañen los enfoques estructurados y potencialicen entre sí la creación de 
pensamiento pedagógico del diseño más complejo e incluyente sobre las bases del 
design thinking, la psicagogía, lo futurible y la construcció de expectativas para  repensar 
y volucionar constantemente sobre los esfuerzos adelantados hacia el desarrollo del 
Programa y con el, del entorno, a través de sus personajes como agentes de cambio 
social. 
Al finalizar cada capítulo se propone un esquema que encierra los valores cognoscitivos 
inherentes al desarrollo de pensamiento y práctica de la disciplina del diseño, a manera 
de materia prima para entender la lógica en los procesos de enseñanza y aprendizaje y 
poder aplicar esta propuesta en la construcción de herramientas alternativas para 
autoievaluar prosesos y plantear alternativas para el desarrollo.  
2 . Proponer un enfoque transversal sobre los procesos de enseñanza y aprendizaje que permita un 
acercamiento mayor de la comunidad sobre el desarrollo y la evolución del Programa mediante un 
espacio de reflexión paralelo que identifique posibles soluciones adaptadas a necesidades y 
expectativas mediante un enfoque experiencial débilmente estructurado en el marco de la empatía y 
el reconocimiento del ser, partiendo de las iniciativas colegiadas establecidas. 
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Con frecuencia en el desarrollo de los capítulos se proponen modos de abordar 
situaciones generales y específicas dentro del desarrollo cognitivo del diseño que 
propenden hacia un impacto en el entorno, para que a través de estas, sea posible 
establecer determinantes dentro de la enseñanza y el aprendizaje del diseño que 
posibiliten una evaluación reflexiva sobre procesos pedagógicos propios relacionados 
con los esquemas propuestos para cada proceso, que más adelante se puedan reflejar 
en proyectos pedagógicos de afectación social a partir de los proyectos desarrollados en 
ambientes de aprendizaje basados en dichos esquemas. 
Con esto, es posible plantear que el aporte teórico que aquí se presenta, puede 
multiplicarse en distintas iniciativas pedagógicas divergentes o convergentes y puede 
llegar a complementar hallazgos en este u otros contextos que lleguen a problematizar al 
diseño y su pedagogía desde el ser y sus expectativas frente al entorno, pues al resolver 
la propuesta teórica a través de esquemas que nacen de la perocupación teórica por 
definir parámetros de la pedagogía para el diseño y del diseño para la pedagogía desde 
los problemas de enseñanza y aprendizaje se convierte en una herramienta flexible y 
sensible a modificaciones y al enriquecimiento teórico y práctico desde muchos 
conceptos transdisciplinares y transversales dada su base flexible que se alimenta de 
más y más conceptos que la puedan complejizar. Por tanto, en consecuencia con la 
disciplina del diseño desde donde se plantea esta metodología, la propuesta es evolutiva 
y en concordancia con los valores sociales del contexto real, manifiesta interés por 
permearse de todos los ámbitos sociales que permitan enriquecer el enfoque y 
complementar los procedimientos sugeridos y el ritmo propuesto en la solución de 
problemas prácticos en el estudio de contextos pedagógicos del diseño. 
3 . Manifestar las ventajas de la reflexión psicagógica sobre los procesos de enseñanza y 
aprendizaje como una herramienta de potencialización a las iniciativas institucionales para el 
desarrollo del Programa y como un apoyo adicional para lograr la participación activa de la 
comunidad y el interés de la misma por conocer y entender los distintos aportes teóricos, 
pedagógicos y académicos desarrollados en el Programa como punto empático dentro de la 
formación profesional. 
 
Como se ha mencionado anteriormente, la triangulación sobre la propuesta teórica, el 
acercamiento experiencial con la comunidad y la propuesta metodológica sobre la 
herramienta práctica para la pedagogía para la evaluación del programa de diseño 
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Gráfico de la Universidad Nacional de Colombia y otros contextos pedagógicos de 
enfoque heterodoxo, permiten determinar que la reflexión sobre los procesos de 
enseñanza y aprendizaje es necesaria para la evolución de las prácticas pedagógicas y 
la implementación de metodologías alternativas a los enfoques institucionalizados de 
acuerdo con las necesidades manifestadas por la comunidad y el entorno, para potenciar 
las respuestas dadas de manera convergente y llegar así a expresar más formas de 
impactar sobre un contexto desde la comunidad. 
 
El hecho de que la información relevante se tome de la percepción de la comunidad es 
una mirada de origen psicagógico que se estima necesaria para develar los sentimientos 
genuinos de las personas frente a su propio desarrollo. Las investigaciones sobre 
campos más exactos sobre la teoría y práctica del diseño seguramente arrojarán otro tipo 
de información relevante, pero aquí se estima el diseño desde su naturaleza transversal 
centrada en lo humano, por tanto las respuestas que le interesan a este estudio tienen 
que ver con aspectos orgánicos, inexactos e integrales, más acorde con la perspectiva 
del diseño planteada a lo largo de esta investigación.  
 
Por tanto, la propuesta teórica que se desarrolla en esta investigación se construye de 
manera integral dentro de las particularidades de la disciplina del diseño y si bien el 
estudio se basa en un escenario específico, la mirada es de origen holístico, tratando de 
establecer un contexto más general que posibilite la aplicación de la metodología 
reflexiva teórica en cualquier escenario pedagógico del diseño o que encuentre útil el 
abanico de herramientas presentado desde el estudio de la enseñanza y el aprendizaje 
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6. Conclusiones y recomendaciones 
6.1 Conclusiones 
Recordemos la pregunta de investigación: ¿De qué manera se desarrollan los 
procesos de enseñanza y aprendizaje del diseño en el Programa de Diseño Gráfico de la 
Universidad Nacional de Colombia frente a las necesidades y espectativas de su 
comunidad académica? 
Las expectativas de este interrogante agrupaban: la problemática presentada, la 
experiencia recogida en el contexto del Programa de Diseño Gráfico de la Universidad 
Nacional y la idea de la importancia del aporte que la reflexión de las prácticas de 
enseñanza y aprendizaje como enfoque divergente paralelo en el estudio de las ideas y 
metodologías que aporten en el desarrollo del Programa Curricular de Diseño Gráfico, 
con un enfoque flexible, abierto a contextos que aborden preguntas pedagógicas y 
psicológicas similares. Estos tres referentes construirían el la base de la investigación, a 
esto se le fue adhiriendo la propuesta teórica que define las herramientas ideales, las 
herramientas necesarias y el planteamiento de espectativas en el desarrollo 
metodológico para abordar desde un enfoque alternativo, un proceso riguroso y poco 
flexible, dado por las cifras y medidas institucionales dadas para trabajar por la calidad 
académica de un Programa, ésta propuesta de una herramienta pedagógica alternativa 
busca surgir con base en las características formales reconociéndolas y trabajando sobre 
ellas para explotarlas. 
 
Cuando se enfrenta la problemática (considerada como una preocupación personal 
profunda de coincidencia colectiva) acerca de la brecha existente entre la academia y el 
entorno real surge una pregunta: ¿qué hace que esto ocurra?, la idea de reflexionar 
sobre los procesos de enseñanza y aprendizaje en el diseño surge como la posible 
herramienta para contestar a este interrogante, que es realmente el episteme de esta 
investigación que s bien no fija su mirada concreta y explicita en torno a contestar esa 
pregunta, es gracias a ella que surge la necesidad de investigar sobre estos procesos 
pedagógicos y a construir propuestas teóricas y metodológicas para enfrentar la 
problemática. 
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Más tarde, se decide interactuar con la comunidad seleccionada como objeto de estudio, 
para descubrir así, cómo se dan los procesos de enseñanza y aprendizaje en la 
actualidad de este contexto y si las preocupaciones destacadas como problemática a 
investigar son coherentes con las preocupaciones de los integrantes de la comunidad y 
con las expectativas sobre la disciplina y su responsabilidad en el impacto del entorno, 
pues hay que recordar que la preocupación surge del campo de los egresados y una 
forma de validar una información sobre un entorno específico es tratando de abarcar 
todos los ámbitos que puedan arrojar información relevante al desarrollo cognitivo y 
pedagógico de un contexto educativo. 
Los hallazgos recogidos encontraron ciertas similitudes formales sobre las 
preocupaciones problemáticas de la investigación; evidentemente los profesores se 
preocupan por el futuro de la disciplina y por el futuro profesional de sus estudiantes, no 
obstante su interés particular por la renovación pedagógica de sus prácticas de 
enseñanza y su forma de ver el aprendizaje hacia el mejoramiento del entorno, no es 
claro un enfoque pedagógico ni psicagógico suficientemente estructurado para 
implementarse con rigurosidad en diferentes micro contextos dentro de este contexto 
macro, es aquí por ejemplo, donde la articulación y consonancia de esfuerzos flexibles 
sobre estructuras rígidas puede ofrecer una mirada más universal de leer un contexto y 
sus problemas, es entonces donde un enfoque basado en investigación sobre aspectos 
educativos y psicológicos41, que apoye las prácticas pedagógicas desde iniciativas tanto 
regularizadas como débilmente estructuradas se encuentra como una forma de 
converger dos formas de pensar la enseñanza y aprendizaje complementaria y más 
global. 
Es evidente la preocupación por la investigación constante sobre la práctica, la teoría y la 
ciencia del diseño42, existe una conciencia de la naturaleza futurible, flexible y de 
                                                
 
41 En ciertos aspectos Transdisciplinares de la pedagogía del diseño es necesario contar con un apoyo 
psicológico profesional para entender y enfrentar las particularidades de la pedagogía del diseño y su 
complejidad, por tanto se hace necesario y cada vez más frecuente que las investigaciones sobre la 
pedagogía del diseño estén profundamente conectadas con la psicología, aquí un aparte que apoya esta 
afirmación: “Collaboration between learning and emotion specialists and design professionals is certain to 
provide a fruitful response. The challenge will be to achieve the integration of scientific knowledge in the 
design of educational activities” (Cuisinier, F. & Tornare, E. 2011, p.85 ) 
 
42 En este contexto particular, se reconoce en el día a día del desarrollo cognitivo dado por los distintos 
proyectos de diseño, enfrentados en los distintos talleres y en las distintas discusiones sobre el diseño, la 
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innovación del diseño, y ante esto hay una coherencia teórico – práctica innegable, no 
obstante, la investigación en pedagogía y la reflexión pedagógica sobre los procesos de 
enseñanza y aprendizaje se toma de manera intuitiva y empírica, en ninguno de los 
talleres tomados como muestra relevante al estudio de dichos procesos pedagógicos 
existe presencia evidente de investigación estructurada sobre la pedagogía del diseño y 
en teorías afines, y aunque dichas investigaciones pueden ser silenciosas en el aspecto 
discursivo dentro del desarrollo teórico y práctico de la pedagogía manifestada en cada 
taller, es ese precisamente el más grande problema pedagógico que aquí se enfrenta, la 
transparencia de dichas investigaciones pedagógicas que permite conceptualizar sobre la 
ausencia de las mismas, quisiera destacar un aparte de Nigel Cross que coincide con lo 
planteado anteriormente: 
The concrete/iconic modes of cognition are particularly relevant in design, whereas the 
formal/symbolic modes are more relevant in the sciences. If the ‘continuous’ rather 
than the ‘stage’ theories of cognitive development are adopted, it is clear that there is 
a strong justification for design education in that it provides opportunities particularly 
for the development of the concrete/iconic modes. From this, we can move on to a 
third area of justification for design in general education, based on the recognition that 
there are large areas of human cognitive ability that have been systematically ignored 
in our educational system p. (Cross, N. 2006, p.11) 
Dado lo anterior,  
Se puede indicar que es frecuente que los profesores no reflexionen e investiguen sobre 
sus prácticas pedagógicas de manera estructurada y que los estudiantes no manifiesten 
sus preocupaciones personales sobre su desarrollo integral como futuros profesionales, y 
más importante, no quieran involucrarse en los procesos académicos y de investigación 
sobre la pedagogía, por esto, la necesidad de crear una herramienta que ayude a esta 
relación pedagógica entre estudiantes y profesores; entre el aprendizaje y la enseñanza, 
                                                                                                                                              
 
ciencia del diseño y la práctica profesional en el futuro cercano de la academia, que es necesario un abordaje 
híbrido de la disciplina combinando ciencia, teoría y práctica del diseño en los discursos pedagógicos que 
recogen los ambientes de aprendizaje desarrollados en cada una de las asignaturas. “En síntesis, el diseño 
puede ser entendido como una actividad híbrida entre arte, ciencia y matemáticas. Por lo tanto, la 
investigación en diseño puede centrarse tanto en enfoques históricos del diseño gráfico (investigación para el 
diseño) como en temáticas más complejas, tratando de entender y racionalizar las etapas «científicas» y 
«matemáticas» de todo proceso de diseño (investigación a través y por el diseño). En otras palabras, tratar 
de hacer público el pensamiento privado de todo diseñador” 
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y entre estructura rígida y estructura flexible y de esta forma se ayude a generar la 
necesidad de investigar sobre el desarrollo cognoscitivo del diseño y a imbiscuirse en los 
problemas pedagógicos del entorno a reconocer a todos los miembros como fichas 
importantes para la coinstrucción de sentido pedagógico y de desarrollo. 
De otra parte, los estudiantes no son conscientes de la necesidad de unir la brecha entre 
la academia y el entorno real, de hecho, no son conscientes de la existencia de dicha 
brecha, porque es algo que aparentemente se problematiza en eventos muy específicos 
que no están desarrollados para llamar su interés y despertar una necesidad genuina por 
cambiar una realidad pedagógica, no obstante, hay una preocupación evidente por tener 
contacto con el usuario desde el proceso de aprendizaje sobre los proyectos teórico-
prácticos abordados en la academia entonces, la manera como los estudiantes perciben 
el entorno y se apropian de la problemática desde los retos que enfrentan en sus 
procesos de desarrollo profesional y académico, pueden determinar que su preocupación 
se manifieste en el entorno real en concordancia con la preocupación de los egresados 
de generar conexión con los problemas propios del entorno posterior a la academia, 
donde se manifiesta la desconexión y la incertidumbre técnica y teórica subyacente a las 
prácticas pedagógicas empíricas y a la falta de investigación pedagógica constante y 
rigurosa que teorice sobre las situaciones mejorables en el contexto educativo del diseño 
dentro de la práctica pedagógica y el día a día del trabajo de enseñanza y aprendizaje de 
forma evidente y crítica al contexto específico. 
Este contexto en particular, cuenta con la valiosa mirada histórica de la pedagogía y del 
diseño que brinda Fredy Chaparro a través de sus escritos investigativos que 
problematizan el impacto del diseño gráfico en la sociedad y la importancia del papel 
pedagógico en dicho impacto, no obstante, aunque afortunada, esta es la única 
investigación evidente sobre las teorías pedagógicas y psicológicas del diseño para este 
contexto específico, sin embargo, esto puede ser otro llamado a la participación de la 
comunidad, que en esta investigación se centró en los estudiantes dada la problemática 
de la falta de atención y pertenencia por el contexto, la problemática de desconexión de 
los profesores no fueron tratados con la profundidad como con los estudiantes, no 
obstante, la herramienta propuesta quiso abarcar todos los estamentos organizacionales 
del contexto, y la tarea docente por su parte, es más ardua todavía, pues quienes 
posibilitarán los elementos para que estas iniciativas propuestas surjan, son 
precisamente los profesores dada su responsabilidad adquirida con sus estudiantes y la 
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disciplina, sin embargo, la herramienta propuesta se focaliza en el humano, 
independiente de su estatus formal académico. 
Las encuestas propuestas como herramienta de investigación formal y recolección de 
información empírica relevante al desarrollo pedagógico en el contexto particular del 
Programa de Diseño Gráfico de la Universidad Nacional de Colombia, resultaron en una 
manera de reflejar las percepciones profundas del ejercicio pedagógico para estudiantes 
y profesores, como lo es evidente en los proicesos de autoevaluación del Programa, sin 
embargo obedecen a una sola manera de tratar un problema pedagógico, es por eso que 
se propone que conforme se establescan nuevas iniciativas en torno a la pedagogía, se 
debe tratar de potenciar desde varios puntos de vista cognitivos, las posibilidades que en 
origen se puedan encontrar. 
 
Recordemos los objetivos para esta investigación: 
Objetivo general 
Contribuir a las iniciativas pedagógicas institucionales de los cuerpos colegiados que integran el Programa de 
Diseño Gráfico de la Universidad Nacional de Colombia a través del planteamiento de una propuesta 
metodológica, que brinde una mirada alternativa sobre los procesos de enseñanza y aprendizaje a partir del 
reconocimiento del ser en la búsqueda de soluciones transversales a problemas pedagógicos, explorando la 
empatía en la comunidad como herramienta de apoyo al estímulo de la participación, la potenciación y el 
reconocimiento sobre a las iniciativas académicas desarrolladas en la actualidad en torno al desarrollo 
integral del Programa. 
No es posible determinar ahora si esta propuesta investigativa sobre la educación en 
este contexto de diseño logra contribuir con éxito al desarrollo pedagógico de esta 
disciplina, aunque éste sea su fin profundo, no obstante se construyó una base teórica 
desde la pedagogía basada en los hallasgos del trabajo de campo con la comunidad que 
logra forjar la propuesta metodológica basada en el esquema propuesto desde la 
enseñanza y aprendizaje para el diseño y a través de distintos soportes teóricos se 
propendió por brindar una perspectiva pedagógica integral, que busca abarcar algunas 
relaciones psicagógicas en los procesos de evaluación de un contexto académico como 
el de éste Programa, considerando al entorno, el futuro y la innovación como elementos 
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claves en la reflexión contínua de la construcción psicagógica hacia el desarrollo integral 
del Programa partiendo del reconocimiento humano y sus variables. 
La herramienta propuesta trata de abarcar varios ángulos posibles dentro de los 
procesos de enseñanza y aprendizaje para el diseño que se potencian si existe un foco 
en el ser, la innovación y el futuro y a través de los esquemas propuestos para entender 
los procesos de enseñanza y aprendizaje en el diseño se plantean posibilidades de 
acción para potenciar las iniciativas pedagógicas actuales y establecer un paso posterior 
dentro de la revisión y autoevaluación pedagógica del Programa. La idea final de esta 
investigación es concienciar a la comunidad sobre los beneficios de acoger medidas 
transversales de reflexión y autovaloración para potenciar los esfuerzos existentes, 
además de ayudar así a la integración y al trabajo conjunto en comunidad con la 
construcción de pertenencia a través de la participación dentro de la toma de desiciones 
en el desarrollo del Programa. 
En cuanto al alcance, se espera que esta propuesta pueda ser aplicada y de ayuda a 
otros contextos educativos con preguntas similares, pero si esto no llega a ser posible, 
fue muy grato plasmar esta experiencia investigativa para el conocimiento general de la 
comunidad en espera de que la introspección dada en los momentos de trabajo de 
campo con la comunidad pueda ser útil al contexto específico de éste Programa de 
Diseño y ayude a generar una reflexión constante en relevancia a las preocupaciones 
pedagógicas genuinas sobre el impacto del diseño y su naturaleza social como tarea 






1. Configurar una propuesta teórica que contemple aspectos particulares sobre la enseñanza y el 
aprendizaje para el diseño centrado en el ser, delimitando los conceptos pertinentes a tener en 
cuenta en el planteamiento de una metodología transversal que reconozca y apoye las iniciativas 
pedagógicas creadas en el Programa brindando un enfoque paralelo centrado en la potencialización 
de las mismas. 
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Se buscó configurar una propuesta teórica que planteara una visión general de la 
pedagogía del diseño desde la reflexión sobre los procesos de enseñanza y aprendizaje 
centrados en el ser, el futuro y la innovación brindando posibles herramientas alternativas 
en distintas estancias de la evaluación para el desarrollo disciplinar y pedagógico de un 
contexto para de esta manera forjar los cimientos en la construcción de una propuesta 
metodológica que ayude a enfrentar la problemática presentada y a dar respuesta a la 
pregunta de investigación. 
2 . Plantear una revisión transversal sobre los procesos de enseñanza y aprendizaje a partir de la 
construcción de una herramienta de acercamiento a la comunidad que desde la pedagogía configure 
una reflexión débilmente estructurada como complemento a los procesos institucionales de 
autoevaluación. 
 
Los esquemas presentados al finalizar cada capítulo (1. aprendizaje, 2. Enseñanza, 3. 
enseñanza-aprendizaje y 4. Propuesta metodológica) fueron desarrollados como 
planteamiento teórico - pedagógico base, en la reflexión sobre los procesos de 
enseñanza y aprendizaje del diseño proponiendo una herramienta transversal 
potenciadora en el desarrollo integral del Programa de Diseño Gráfico y los procesos de 
autoevaluación y auto valoración presentes en la actualidad, también desde la apertura 
de la posibilidad de construcción conjunta e inclusiva de la comunidad, reconocer las 
preocupaciones y expectativas genuinas y diferentes propuestas de la comunidad como 
estrategia de participación e interacción efectiva en los planes de mejoramiento y 
desarrollo del PEP, los procesos de autoevaluación para la acreditación y otras iniciativas 
colegiadas poco reconocidas y valoradas por la comunidad.  
Finalmente, a través del acercamiento teórico y metodológico se buscó definir aspectos 
básicos a tener en cuenta en la formulación de estrategias transversales débilmente 
estructuradas que potencien los planteamientos pedagógicos existentes y metodologías 
estructuradas e institucionalizadas en orden de brindar un enfoque transversal 
sustentado y aplicable al contexto del Programa. 
3 . Manifestar las ventajas de la reflexión psicagógica sobre los procesos de enseñanza y 
aprendizaje como un punto de vista paralelo pertinente para el desarrollo integral del Programa en 
consecuencia a la naturaleza del diseño. 
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Mediante los elementos de recolección de información teórico práctica en torno a la 
pedagogía del diseño y gracias a la conexión dada en los esquemas propuestos, es 
posible determinar que se generaron elementos positivos de reflexión que proponen un 
acercamiento psicagógico a la comunidad académica del Programa de Diseño Gráfico de 
la Universidad Nacional de Colombia y sus preocupaciones sobre la base del 
mejoramiento y desarrollo del Programa y tomar sus fortalezas como base de 
construcción pedagógica y sus debilidades como posibilidades de investigación y 
complejización al ser trabajados en comunidad. 
La idea es llegar a aportar en algún momento a contextos que tengan preocupaciones 
pedagógicas similares y encontrar aquí una herramienta psicagógica y metodológica 
reflexiva que aporte a la evolución de los procesos de enseñanza y aprendizaje y con ello 
a las relaciones humanas que éstas traen consigo para posibilitar la creación de una 
herramienta de búsqueda integral de sentido pedagógico, pero sobre todo lo que se 
quiso plantear es un esfuerzo teórico y metodológico por explorar e invitar a explorar los 
contextos académicos desde un punto de vista más humano y flexible en busca de 
respuestas inesperadas dadas las herramientas débilmente estructuradas para el 
hallazgo de información significativa mediante estudios pedagógicos transversales 
complementarios a los más estructurados fundamentales. 
6.1.1 A manera de reflexión 
Esta experiencia investigativa fue muy grata para mí como egresada del Programa objeto 
de estudio, dar cuenta de las preocupaciones colectivas sobre la disciplina y su ejercicio 
profesional es muy importante en el contexto de la investigación del diseño en la medida 
en que se manifiesta una preocupación específica que puede servir de manera empática 
a otros contextos que se relacionen con la problemática pedagógica que la interioricen; 
que se generen preguntas sobre su entorno de aprendizaje y a través de la propuesta 
metodológica, quieran participar de iniciativas heterodoxas de revisión pedagógica. 
Se pudo rescatar que la comunidad responde positivamente a la ruptura de los procesos 
tradicionales, como se manifestó anteriormente, las respuestas fueron diversas e 
inesperadas en los contextos débilmente estructurados, mientras que en el uso e 
implementación de herramientas tradicionales y ya experimentadas la respuesta es más 
predecible. 
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Un aporte relevante de esta investigación es el rescatar las preocupaciones genuinas de 
profesores y estudiantes en el ejercicio pedagógico del diseño a través de la propuesta 
de herramientas de reflexión en la educación que surgen del reconocimiento de lo 
humano, flexible y variable en la relación de la construcción de conocimiento con el 
desarrollo integral de individuos conscientes de sus capacidades y de su impacto en el 
otro. 
Se plantea un abordaje más coherente a la naturaleza flexible, evolutiva e inexacta del 
diseño, a partir de la mirada a través del diseño que se da mediante el design thinking, 
las iniciativas actuales corresponden a medidas generales establecidas 
institucionalmente que cotienen una base correcta y concreta, esto no es malo, pero en la 
disciplina del diseño, estas consideraciones y acercamientos pueden en un punto 
(evaluado aquí) ser insuficientes. 
Por otro lado, se deja una posibilidad abierta de reinventar las estrategias en la búsqueda 
del desarrollo del Programa a partir de la estructura planteada en la propuesta teórica, la 
propuesta metodológica y la herramienta de uso útil, es un enfoque inexplorado y que 
puede contribuir en terrenos que no se han escarbado con profundidad.  
Me encuentro a la expectativa del aporte pedagógico que este estudio pueda lograr, pero 
aún mejor, me encuentro a la expectativa de lo que los participantes que aquí 
intervinieron, puedan generar en un futuro cercano al reflejarse en la concepción de 
prácticas pedagógicas más conscientes y reflexivas sobre la construcción del diseño con 
sentido del otro y con sentido del cambio social y cultural del entorno. 
Este tipo de aproximaciones teórico-prácticas del diseño y su pedagogía son 
inmensamente gratificantes para quien las aborda, allí se descubren relaciones increíbles 
entre lo humano, lo técnico, lo teórico y lo práctico en torno a resolver situaciones dadas 
en situaciones preferibles, el diseño es una herramienta enorme de conocimiento 
universal al igual que la pedagogía, por tanto, la conexión coherente y consciente de 
estas dos ramas posibilita estudios integrales y universales aplicables a cualquier 
disciplina, e incluso a cualquier situación de la vida práctica, en palabras de David 
Perkins “Diseño es una estructura adaptada a un propósito” (Perkins, D. 1985, p. 19), 
conjugar la disciplina del diseño con la pedagogía en la construcción de una estructura 
determinada hacia el mejoramiento del entorno, es consecuente con la naturaleza del 
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propia del pensamiento del diseño y con una visión ética de la responsabilidad de la 
disciplina en el cambio positivo del entorno. 
Lo que esta investigación quiere lograr en el contexto del diseño y en el entorno es 
generar empatía entre los integrantes de las distintas comunidades académicas del 
diseño con respecto a los compromisos institucionales de la educación superior del 
diseño en el proyecto particular de vida, en el mejoramiento del entorno social y en el 
planteamiento psicagógico del conocimiento del diseño para la sociedad, como Álvaro 
Acero nos indica en el siguiente aparte, hay ciertos compromisos que se adquieren en la 
relación pedagógica del diseño frente al entorno institucional y disciplinar 
los compromisos educativos propios de la formación superior en diseño pueden 
analizarse desde dos perspectivas, una que tiene que ver con los aspectos 
pedagógicos y didácticos relativos a la formación, es decir, con el establecimiento de 
proyectos pedagógicos como proyectos institucionales y con las dinámicas diarias del 
salón de clase o del taller de diseño; y otra, que tiene que ver con los compromisos 
propios de la educación superior colombiana, desde la idea de proyecto social, 
político y proyecto de vida. (Acero, A. 2015, p. 116) 
Estos compromisos deben teorizarse y problematizarse, a grandes rasgos eso se quiso 
dar en esta investigación con la esperanza de que este aporte sea útil en la 
manifestación de dichos compromisos institucionales y se considere un apoyo adicional 
que potencien las iniciativas existentes y se consideren nuevos enfoques psicagógicos 
para cumplir con los propósitos académicos e institucionales. 
Por otro lado, como se pudo observar en los diferentes talleres estudiados, la 
experimentación43 y la creación de métodos propios de acercamiento al conocimiento en 
diseño permiten que el desarrollo cognoscitivo sea más relevante y se conecte más con 
las variables del entorno y sus problemas, esta aproximación teórica que se propone, 
busca abrir estos espacios necesarios para una relación significativa del aprendizaje con 
                                                
 
43 Aquí se destaca un aparte de Paco Calles sobre la importancia de la experimentación en la construcción 
del conocimiento de diseño desde los procesos de enseñanza y aprendizaje en el desarrollo de habilidades 
específicas, por tanto, en relación con la afectación del individuo en el entorno gracias a la puesta en práctica 
de sus habilidades: “El proceso de enseñanza-aprendizaje debe promover las condiciones favorables para la 
experimentación, sin la coacción de concepciones recibidas, y ayudar a los estudiantes a construir su propio 
repertorio de competencias y habilidades”. (Calles, P. 2006) 
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la enseñanza del diseño en reflexión constante con el entorno, espero sea de utilidad y 




El tiempo es corto para ahondar en todos los terrenos adyacentes a este tipo de 
enfoques investigativos pedagógicos, por tanto es necesario proponer una continuación a 
esta investigación que no solo estime los aspectos emocionales, perceptivos y reflexivos 
de los procesos pedagógicos en un contexto específico del diseño, sino que valore 
terrenos más globales de aplicación de la teoría de la enseñanza y aprendizaje para el 
diseño que aquí se esquematizó, sino que se pueda comprobar que el acercamiento 
metodológico pudo por lo menos ponerse a prueba y estimar así la posibilidad de generar 
canales alternativos de recolección y trabajo sobre información significativa basada en 
intereses y expectativas profundas de la comunidad. 
Por otro lado, es necesario determinar posteriormente si el enfoque esquemático que se 
propuso para entender los procesos de enseñanza y aprendizaje del diseño es suficiente 
para los objetivos planteados y para plantearse otros más minuciosos o se pueden 
concebir otras maneras de conjugación de elementos teóricos y prácticos de la 
pedagogía y la psicología para describir cada proceso en conexión con la disciplina y el 
entorno. 
Para finalizar, es necesario advertir que este enfoque particular a la pedagogía del diseño 
busca apoyar otros escenarios disciplinares, es un trabajo teórico que hasta esta última 
fase planteada se encuentra en términos de propositivos, sería completamente 
enriquecedor tratar de ponerlo en práctica de alguna manera para mejorarlo o 
replantearlo. 
La idea que siempre se mantendrá en este enfoque es el reconocimiento de lo humano y 
apreciar la ventaja que este enfoque heterodoxo le puede aportar a planteamientos 
estructurados para trabajar paralelamente y tal vez abarcar universos más amplios y 
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A. Anexo: Registro fotográfico 
de la experiencia  
 
Recopilación visual de las 10 semanas de desarrollo de la observación reflexiva e 
investigativa en el contexto de los tres diferentes talleres. 
 
1. Bitácora 
Estas son algunas imágenes de la bitácora que sirvió de herramienta de consignación de 
información suelta o informal, la escritura no es reticulada y hay varias ideas sueltas dado 
el tiempo en el que se consignaban las experiencias que era inmediatamente estas 
ocurrían, hay aquí consignados tanto los requerimientos formales de los ejercicios como 
frases sueltas que expresaban profesores y estudiantes sobre el diseño, los ejercicios, la 
vida y las expectativas que como seres umanos tienen desde la disciplina, la profesión y 










Registro fotográfico del instrumento “bitácora” donde enran registradas en el lenguaje escrito, 
manifestaciones del lenguaje oral, expresivo y expontáneo. 
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2. Registro fotográfico  
Taller de  orientación y diseño de información 
Del 31 de agosto al 28 de septiembre de 2015  
§ 31 de agosto: Retroalimentación del ejercicio anteriormente abordado y 
presentación del nuevo ejercicio a través de una guía escrita con objetivos y 
especificaciones teóricas y técnicas de la utilidad del ejercicio 
 
 
Registro fotográfico del primer contacto con el grupo, el encuentro se dio en el hall principal del edificio 217, 
donde se concentran la mayoría de actividades académicas del programa y con cobijas y pasabocas, se dio 
la revisión en el ambiente de picnic. Planteamiento del nuevo nejercicio. Selección de capitanes o gerentes 
de proyecto. 
 
§ 2 de septiembre: Planteamiento de un ejercicio corto con el que los estudiantes 
podían llegar a entender el ejercicio macro planteado, esta estrategia pedagógica 
se da a raíz de experiencias docentes anteriores que llevan a los profesores a 
proponer nuevas maneras de planteamiento de ejercicios e interiorización de la 






Registro fotográfico de la ejecución de un ejercicio rápido de teoría y práctica del concepto de diseño, paso 
previo a la puesta teórica, la idea era reflejar desde un ejercicio corto y rápido, al reto con el que se 
enfrentarían en la entrega final. 
§ 4 de septiembre: Acercamiento teórico y referencial a la temática a abordar a 
través del ejercicio, allí se sustenta teóricamente la importancia de esta temática 
para comprender conceptos de señalética y sistemas de recolección de 
información y representación. 
 
Registro fotográfico de la presentación del sustento teórico del ejercicio por parte de los profesores, clase 
magistral teórica con diapositivas y referentes. 
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§ 7 de septiembre: Presentación por grupos de las ideas y planteamientos del 





Registro fotográfico de la presentación verbal sobre las expectativas del ejercicio y lo que se puede llegar a 
hacer y lo que no reflejaría la idea a elaborar. Discusió nentre profesores y estudiantes sobre la pertinencia 
del ejercicio. 
§ 9 y 11 de septiembre: presentación de avances en el proceso (bocetos, prototipos 
y esquemas) 




    
Registro fotográfico de la entrega previa a la ejecución sobre materia prima real y espacio específico, entrega 
de prototipo. 
§ 16 de septiembre: Inicio del montaje y concepción artefactica del proyecto 
 
 
Registro fotográfico del encuentro previo a la entrega final, todos muy angustiados por el manejo del tiempo 
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§ 18 de septiembre: presentación final del ejercicio (entrega) 
 
Hubo soluciones de diseño innovadoras e ingeniosas desde el punto de vista formal, respecto al contenido 
todos tenían muchas dudas si su interpretación era correcta. Hubo algunos invitados y algunos retos de 






Taller de signo y letra 
Del 16 de septiembre al 9 de octubre de 2015 
§ 16 de septiembre: planteamiento del ejercicio, búsqueda de referentes en la web. 
 
Registro fotográfico del primer encuentro con el grupo, trabajo en taller y el profesoir revisa uno por uno los 
avances y preguntas de los estudiantes. Al finalizar el registro los estudiantes indagan por el estudio y se 
logra un momento de reflexión sobre el programa con el profesor como participante. 
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§ 28 de septiembre: entrega parcial de los primeros esbozos (con elaboración 
digital y presentación impresa, a excepción de un caso que hizo trabajo de 










§ 30 de septiembre: trabajo en clase hacia la evolución en las piezas gráficas 
(carteles), diagramación en los computadores 
 
Registro fotográfico del trabajo digital en clase. El profesor pasa puesto por puesto a revizar avances y 
contestar preguntas. 
§ 2 de octubre: presentaciones individuales sobre los referentes que cada uno 
empleó para representar gráficamente las características intrínsecas a cada autor, 
se manifestaron muchas emociones en torno a la admiración por el trabajo de los 
artistas, todos mostraron un respeto profundo por los artistas y por sus 
compañeros en la exposición. 
 
 
Registro fotográfico de la presentación del prototipo del avance de los carteles planteados y exposición del 
artista al que se le hace el homenaje con el cartel 
§ 9 de octubre: presentación final y exposición pública de los carteles,) hubo trabajo 
previo en casa para terminar la ejecución del ejercicio) 
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Registro fotográfico de la entrega final del taller, exposición en el hall, primer piso del edificio 217 – Edificio 









Registro fotográfico Taller de énfasis en medios digitales 
Del 30 de septiembre al 4 de noviembre de 2015 
§ 30 de septiembre: Recopilación de los objetivos y expectativas del diseño de la 
aplicación  
 
Registro fotográfico de la primera experiencia con el grupo, además de hablar sobre las tareas pendientes y 
compromisos asignados anteriormente, se habló del Programa de Diseño y de las expectativas e ideas que 
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§ 5 de octubre: Lluvia de ideas sobre las posibles necesidades que el diseño de la 
app aportaría en la solución de las mismas, aproximación a la idea del usuario 
frente a la app, primer encuentro con los potenciales usuarios. (entrevistas) 
 
 
   
Registro fotográfico de una primera lluvia de ideas sobre las preguntas pertinentes que se le deberían hacer 
a los usuarios para encontrar información pertinente, contacto con los posibles usuarios, entrevistas. 
 
§ 7 de octubre: Construcción de ideas respecto a las necesidades detectadas en el 
potencial usuario y las posibles soluciones que la app brindaría a dichas 







Registro fotográfico de la lluvia de ideas, se aruparon los problemas, las características del usuario y las 
necesidades y en frente se expusieron las posibilidades, preguntas y sugerencias sobre posibles 
reestructuras en los futuros prototipos; anticipación y reacción a los cambios de condiciones. 
§ 21 de octubre: Determinación de la utilidad de la app desde sus componentes 
principales, tomar el lugar del usuario para determinar que se puede lograr, que 
se quiere lograr y qué se debe evitar 
 
 
Registro fotográfico de la presentación del prototipo de papel, trabajo en grupo sobre los posibles problemas 
a enfrentar y mejoras a proponer en el prototipo 
 
§ 26 de octubre: presentación del primer prototipo (prototipo de papel) de la 
aplicación mediante el que se discute que cosas son innecesarias y que otras se 
pasaron por alto 
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Registro fotográfico de los story boards sobre las experiencias con el usuario. 
§ 4 de noviembre: Discusión sobre el prototipo dadas las primeras interacciones 
con usuarios potenciales, se calificaron a través de valores numéricos, las 
percepciones de la gente respecto a la app propuesta y su necesidad útil 
 
 
Registro fotográfico de la última clase antes de la presentación en Expoideas, se están ajustando los últimos 
conceptos para presentar el prototipo. 
§ 4 de noviembre al 4 de diciembre, se desarrolló el test del usuario y respecto de 
las respuestas se hicieron los cambios pertinentes para la presentación final del 
prototipo en Expoideas 
 
	
 
 
